№ Е 23) 


март 2010 год 


Издается с января 
2000 года 


Выходит 
раз в месяц 


В розницу 
цена свободная 


№ Обзор 

АПеп$ уз. Ргедаог 

Агту о? Тмо: ТНе 40 Оау 
Возпоск 2 

Оаше'$ егпо 
Оащзегс: Мтайй оЁ М/аг 


Неаму Ват: 
Тпе Ондатт КШег 


МАС 
Маро!еоп: Тоа! Маг 
АЛЛА 


№ Анонс 


Те \М/испег 2: 
А$$а$$т$ ог Кто$ 


Вей Оеай Ведетриоп ы 
Воп СНБен'$ Оеа®$рапк 


ви Кино 
Коллекционер 
Легион 

Остров проклятых 
Отражение 


Перси Джексон 
и похититель молний 


Соломон Кейн 


ш Ретроспектива 

Сан 0# Ощу. Бесконечная я \ 

война и № } 
№ Дебаты АУТ \А 
Пиастр-р-ры, пиастр-р-ры!, ит 


или Нужны ли миру 
пираты 


ш Недорого 
и сердито 


Играем с буквой "С". 
Игровые аксессуары 
от ГодНесй 


Самый породистый ежик. 
Портативная игровая 
консоль Меда Опуе 
ИУйбтае 


С "ракетой" под мышкой. 
Игровой ноутбук 
М$1 61740 


первыми появляются 
в мили. бе!сопзое.бу 


Доставка по Беларуси за сутки 
магазин видеоигр Весопзое, ТЦ «Паркинг», 1-ое место 


+375295611138, +375447611138 


ИП бычиное В.Е. — УНП 190899321 Лми. МГИК № $0000435059 ст 0?.03.С8 до 07.03.13 


ные 


| | | И | | | М 
И 9921785004 10003 


НИр:/Лмммм.пезфог.изк.Буллт е-тай: у@пезюгте@а.сот 


Еще одна причина 
купить Р/ау${аНоп 3 
\м/мгм!.Бесоп$ое.Бу 


НОВОСТИ ИЗ МИРА ИГР 


Привет, читатель! 


Хоть щебетания вернувшихся из теплых краев птиц еще не слышно, до 
появления подснежников еще довольно далеко, а вот прямо сейчас в Мин- 
ске около пяти градусов ниже нуля, вот она — весна! Пускай на момент на- 
писания этих строк пока что только календарная. А конец зимы, как это 
обычно бывает, принес нам относительное множество хитовых проектов, 
часть которых мы усердно ждали уже давно. Речь о, например, перезапу- 
щенном Апеп$ у5. Ргеда®юг, оказавшемся настоящим кошмаром фаната 
культовой серии, отличнейшем интерактивном кино Неаму Ват, добротном 
сиквеле популярного “подводного” шутера ВюЗПоск и весьма посред- 
ственном консольном экшене Вате"$ тегпо. Обзоры всех этих игрты, ра- 
зумеется, можешь прочитать в этом номере. Кроме перечисленных забав, 
попали под раздачу или были приставлены к награде в виде высокой оцен- 
ки следующие штуки: ожидаемо высококлассная стратегия Мароеоп: Тофа! 
М/аг, приличный слэшер Вакзюеге: Миа И оГ\М/аг, уникальный в своем ро- 
де ММОЕР$ для Рау{абоп 3 с лаконичным названием МАС, попавшее в 
категорию "так себе" продолжение боевика Апту о? Т\мо и концептуальный 
платформер сконцептуальным имечком МУУ\УУУУ. 

В тоже время Аех$ окинул взглядом серию Са! о Оу — соответствую- 
щий материал ты найдешь в рубрике "Ретроспектива", а Слава Кунцевич и 
Ануриель развязали спор на тему компьютерного пиратства. Ну и, как во- 


дится, это еще далеко не все. 


Возможно, ты уже успел заметить, что "Виртуалка" наконец-то стала пол- 
ностью цветной. Надеемся, что этому знаковому в истории газеты событию 
ты радне меньше, чем весь коллектив издания. И здесьже — чуточкуоправ- 

‘даний: так как известие о переходе газеты в "полноцвет" добралось до 
шеф-редактора незадолго до выхода мартовского номера, эта "реформа" 
пока что затронула оформление не в той мере, в какой затронет в последу- 
ющих выпусках. Словом, с наступлением реальной весны мы расцветем 


еще больше. 


Что ж, в добрый путь по страницам свежей "ВР"! 


Дайджест 


Увбой не расстанется 
с драконовской защитой 


Мольбы честных геймеров остав- 
лены без внимания — ЦызоН твердо 
намерена и дальше мучить игроков 
своей новой гордостью, чудо-сис- 
темой защиты от пиратства, кото- 
рая требует от нас постоянного под- 
ключения к интернету даже во вре- 
мя прохождения одиночного режи- 
ма игры. Издательство уже под- 
твердило, что “защитная система” 
будет обязательно присутствовать в 
таких проектах, как Рипсе оЁ Регэа: 
Тре Рогдо{еп Запа$, Тот С!апсу’$ 
Эритщег Сей: Сопмспоп, Зет Нитег 
5: ВаШе ое Авапйс и Тот С!апсу’$ 
Сро$Е Весоп: ЕМиге Зоег. Речь, к 
слову, идет только о РС-версиях 
этих игр — консолыциков новой си- 
стемой защиты от пиратства ЦЫ$ой 
пока мучить не собирается. 


Новый ЗНепЕ НИ! 

в разработке? 

По Сети прошел слух, будто бы 
студия Стах Стоур уже вовсю ма- 
стерит новую игрушку в известной 
хоррор-серии ЗЭйеп{ НИ. Сейчас до- 
стоверно известно лишь одно — 
Сйтах Сгоир делает для Копаттар- 
кадный проект Воске: Кю и еще 
одну, пока что не анонсированную 
игру. А слухи о том, что этот проект 
будет очередным эпизодом в се- 
рии ЗНет НЙ, взяты из недавнего 
объявления студии о найме со- 
трудников — мол, в команду, рабо- 
тавшую над Зйепт НИ: Зпацегеа 
Метопез, требуется геймдизай- 
нер для работы над крупным про- 
ектом. Причем новичок обязатель- 
но должен обладать опытом рабо- 
ты с Упгеа! Епате 3. 


Вести вселенной СаН о! Ошу 


С достаточно странными заявле- 
ниями по поводу развития вселен- 
ной Са! о Ощу выступило издатель- 
ство Асёмзюп. Текущий год, компа- 
ния планирует сделать “годом Са оЁ 
Ощу” — пйпйу М/ага, дескать, трудит- 
ся над загружаемыми дополнениями 
для Модепл М/а[аге 2, а осенью ожи- 
дается релиз новой номерной игры в 
серии, разработчиком которой вы- 
ступает студия ТтеуагсН. От услуг 
этих студий издательство вроде как 
пока отказываться не собирается 
(пйойу М/ага, по крайней мере, по- 
прежнему является центровым раз- 
работчиком Соб), однако на все за- 
планированные проекты двух кол- 
лективов не достаточно — посему 
было решено привлечь к развитию 
серии новые руки. Шок номер раз — 
очередной игрой под брендом Сай ог 
Оцу в настоящее время занимается 
недавно образованная студия 
Зеддекаглтег Сатез. Анонс этой 
игры состоится в ближайшие не- 
сколько месяцев, однако уже сейчас 
известно, что данный проект будет 


создаваться в жанре асвоп/ад\еп- 
чиге. На ум приходит эдакий 
Аз5аз$'; Сгеед или Упспапеа с сет- 
тингом современной, холодной, Вто- 
рой мировой или еще какой-нибудь 
войны. Вид от третьего лица и бес- 
страшный герой с замашками 
Джеймса Бонда — в комплекте. 
Впрочем, это только наши предполо- 
жения, как там все будет на самом 
деле, станет известно только после 
официального анонса. 

Шок номер два — Асём$юп в на- 
стоящее время ведет переговоры с 
несколькими компаниями о возмож- 
ном создании онлайновой Сай о 
Ощу. Причем запускать проект изна- 
чально планируется в странах Азии. 
Ну, и без традиционного шутерного 
Сор нас в 2011 тоже не оставят. По 
слухам, Ас!мзюп поручила этот про- 
ектеще одной, уже четвертой по сче- 
ту студии. Что это будет за игра — 
пока загадка. Модегт \М/а\аге 3 — 
или же что-то абсолютно новое? 


Даты релизов, отсрочки, 
переносы 


Как отрапортовала студия Вгапе 
Сгеайоп$, гоночная игрушка Виг 
должна прикатить в европейские иг- 
ровые магазины 28 мая текущего 
года. Тем самым проект составит 
конкуренцию гонке ЗрИ/Зесопа, 
релиз которой также намечен на 
май месяц. 

Ковбойский экшен Ве Оеаа 
Ведетрвоп от студии Носк$аг за- 
держивается по дороге в магазины. 
Все, кто ждал игру 30 апреля, могут 
не беспокоиться: теперь Ней Оеаа 
Ведетрйоп выйдет только 21 мая. 
Хотя задержка не такая большая, 
чтобы из-за нее сильно переживать. 

Мава 2 от того же издательства 
Таке-Тмюо тоже в продажу что-то не 
торопится. Все мы ждали новой “ма- 
фиозной” игрушки еще грядущим 
летом — однако теперь издательст- 
во сдвинуло сроки релиза на проме- 
жуток с 1 августа до 31 октября. 

Оюпеу наконец-то определилась с 
датой выхода гоночной игрушки 
ЭрИ/5есопа. В Европу этот проект 
обещался прикатить 21 мая. Инте- 
ресно, что европейская версия по- 


ступит в продажу под названием 
ЭрРЙ/5есопа: Меюсйу. 

Неоднократно откладываемая иг- 
рушка Арва Ргоюсо! вроде бы тоже 
обзавелась окончательной датой ре- 
лиза. В Европе долгожданная многи- 
ми шпионская экшен-ВР@ должна 
появиться в продаже 28 мая. Будем 
надеяться, игра полностью оправда- 
ет многочисленные надежды, возла- 
гаемые на нее геймерами. 


Ух ау; м Райщай 
еще дышит 


Зря мы, выходит, волновались за 
судьбу Эх Вауз м Ра!цав, жесткого, 
почти что документального боевика 
о событиях иракской войны. Как со- 
общила Аютю Сатез, разработка 
проекта уже практически закончена. 
Тем не менее, осталась еще одна 
очень болыцая проблема — найти 
издательство, которое бы согласи- 
лось взять под крылышко такой из- 
начально скандальный проект. Дело 
достаточно хлопотное, но, будем на- 
деяться, уАюгю Сатез все получит- 
сяи мы все-таки сможем увидеть 9х 
Бауз т Райцай вне столь отдаленном 
будущем в магазинах. 


Системные требования 
для Эрищег Сей: СопмсНоп 


ЦЫ5оЯ Звапоапа! огласила системные требования иг- 
ры 5ритег Се!: Сопмсбоп. Достаточный для более-ме- 
нее комфортной игры “минимум” включает процессор 
па! Соге 2 Био 1,8 ГГц или же АМО АШоп Х2 64 2,4 ГГц, 


Лара Крофт возвращается 

Кто там скучал по сильной, смелой 
и красивой археологине? Радуйтесь, 
ибо студия Сгу$а! Вупаттю$ сообщи- 
ла о разработке новой игры про зна- 
менитую Лару Крофт. Проект носит 
имя Гага Сгой ап@ Че СиагФап ог 
НОЕ. Название серьезной номерной 
игры эта поделка вроде как совсем 
не претендует — распространяться 
она будет исключительно через Все- 
мирную Сеть. Тем не менее, Сгуза! 
Бупаптс$ интригует публику, обещая 
в новом проекте о приключениях 
мисс Крофт показать нечто совсем 
уж новое и неожиданное. Однако ни- 
каких подробностей о самой игре 
разработчики пока не разглашают. 


Создатели Апеп$ уз. Ргедаюг 
довольны результатами 


своеи игры 

Босс игродельческого коллектива 
ВеБе!оп в одном из недавних интер- 
вью сообщил, что разработчики 
вполне довольны результатами про- 
даж Авеп$ м5. Ргедаюг Повод для ра- 
дости у разработчиков действитель- 
но есть — так, в Великобритании 
Айепз \5. Ргедаюг недавно завоевала 
титул самого продаваемого проекта 
(правда, по результатам только од- 
ной недели). В настоящее время 
АеБеИюп уже ведет переговоры с из- 
дательством ЗЕСА о создании сле- 
дующей игры в линейке Аеп$ \5. 
Ргедаюг, атакже о выпуске скачивае- 
мых дополнений к первой игре. 


Мева! о} Нопог без политики 


Как известно, новая игра в серии 
Меда! оЁ{ Нопог будет затрагивать 
весыма скользкую тему последней 
войны в Афганистане. В связи с этим 
пошли слухи, что сюжет игры, вполне 
возможно, будет иметь политичес- 
кую подоплеку. Однако ЕА ЦА отреа- 
гировала достаточно быстро — Шон 
Декер, представитель студии, пове- 
дал, что политике в новой Меда! о! 
Нопог места не найдется. По словам 


Декера, это будет просто игра об 
обычных солдатах, оказавшихся в 
самом пекле афганской войны. 


Акира Ямаока готов снова 
работать с ЗЙет НИ! 


Иеще раз о ЗйепЕ НЙ. Знаменитый 
японский композитор Акира Ямаска, 
чьи невероятно красивые саундтре- 
ки киграм Зет НИ известны милли- 
онам геймеров, сообщил, что не 
против еще раз написать музыку к 
какой-нибудь игре прославленной 
хоррор-серии. Напомним, в настоя- 
щее время Акира больше не работа- 
ет с Копат! — композитор перешел 
под крылышко Сгаззпоррег Мапи- 
тасге, где сейчас трудится над не- 
ким новым ужастиком. И тем не ме- 
нее, Ямаока недавно заявил, что ес- 
ли Копагтг позовет его поработать 
над какой-нибудь новой игрой серии 
Зйеп НИ! — он с удовольствием при- 
мет приглашение. Надо думать, его 
новое начальство возражать против 
такой самодеятельности не будет. 


Воск&еаду куплена 
М/атег Вго$. 


Студия Носк\еау нашла новых 
хозяев — контрольный пакет акций 
талантливого коллектива, известно- 
го геймерам мира по замечательно- 
му проекту Вайтап: А|кпат АзУит, 
был куплен компанией \М/атег Вгоз. 
Как водится, и Воскеаду, и “ворне- 
ры” в один голос щебечут, что очень 
довольны заключенной сделкой. В 
данный момент коллектив мастерит 
сиквел АКват Азуит, который дол- 
жен появиться в продаже уже осе- 
нью этого года. 


Уве Болл снимет 
очередную Воодгаупе 


Неугомонному Уве Боллу без дела 
как-то совсем не сидится. Вместо 
того, чтобы забросить наконец не- 
благодарное режиссерское ремес- 
ло, наш немецкий друг продолжает с 
упорством маньяка лепить новые 


1,5 гигабайта оперативной памяти для ХР либо 2 гига- 
байта — для Мы и МИпдомз 7, и видеокарту ММЕЛА 
СеРогсе 7800 или Вадеоп Х1800. На жестком диске под 


1 Мб в секунду. 


игру потребуется выделить 10 Гб. Стоит также учесть, 
что благодаря новой системе защиты для игры понадо- 
бится соединение с интернет на скорости не меньше 


Анонсы 


АГепс: Соопга! Майпез 
снова в строю 


Хорошие новости, бойцы! Как ра- 
портует Сеагрох ЗоЙ\маге, долго- 
жданный многими проект Айепз: 
Союпа! Майпез снова в работе! Мы 
помним, что ранее студия вынужде- 
на была приостановить все работы 
над этой игрой — пришлось целиком 
сконцентрироваться на Вогаейапа$. 
Но теперь Вогдейапа$ уже давно в 
магазинах, итак видится, что именно 
Аепз: Союпа! Майпез станет следу- 
ющей “большой” игрой от Сеафох. 
Хотя, наверное, в этом годунам ожи- 
дать проект в продаже все-таки не 
стоит — разработка новой игры про 
Чужих и морпехов еще очень далека 
отфинальной стадии. 


М/огт$ аге Баск 


В не столь отдаленном будущем 
нас ожидает знакомство с новым 
проектом в серии М/огт$. Как заявил 
один из сотрудников команды Теат 
17, игра о разборках бравых червяч- 
ков, получившая название \У/огт1$ 
ВеюаЧед, создается с использова- 
нием исключительно 20-графики. 
Проект совершенно точно будет РС- 
эксклюзивом, а распространяться он 
будет исключительно цифровым 
способом, через сервис Зеат. 
Больше подробностей об игре сту- 
дия Теат 17 обещает обнародовать в 
самое ближайшее время. 


Те МИпе$$ — новый проект 
от автора Вга@ 


Тре ММпе$$ — такое имя носит но- 
вая игра от Джонатана Блоу, извест- 
ного на весь мир благодаря состря- 
панной им полуказуальной забаве 
Вгаа. Пока сведения о новой игре 
Блоу весьма обрывочны. Из игровых 
локаций разработчик называет Пла- 
нетарий, Студию Скульптора, Глав- 
ный док и Лабиринт, сооруженный из 
живой изгороди. Крометого, обещан 


С 


Системные требования и$1 Сацзе 2 

Большое разочарование для многих геймеров-ретро- 
градов припасли разработчики ./и$! Саизе 2 — игрушка, 
как выяснилось, совершенно не будет поддерживать 
М/Лидом/$ ХР и Онес(Х 9.0. Для запуска как минимум пона- 
добятся ММпао\з Ма и ОнесХ 10. Остальные запросы 
Уч Саизе 2 тоже весьма и весьма впечатляют. Для игры 
на минимальных настройках вам понадобятся процессор 
АМО АШЮл 64 Х2 4200 либо а! Репвит О 3 ГГц, видео- 
карта ММО СеРогсе 8800 Зепез либо АП Вадеоп НО 


и дом, окруженный силовым полем. 
Джонатан Блоу также гарантирует 
нам много загадок и вопросов по ме- 
ре прохождения игры — очевидно, и 
на этот раз нам покажут очень не- 
обычный проект. Тпе \Мте$$ делает- 
ся для нескольких разных игровых 
платформ, ждать премьеры игры в 
продаже придется аж до 2011 года. 


Онлайновый футуризм 


Соскучились по массовым пере- 
стрелкам в футуристических декора- 
циях? В таком случае можем вас об- 
радовать: 1юпйоп Етецаттеп и 
2отые Эаю$ объявили миру о раз- 
работке проекта Ейаскйайе Тапдо 
Бомл, ориентированного на онлай- 
новые баталии. Перестрелки развер- 
нутся на фоне хмурых городских пей- 
зажей, также обещаны ВРС-элемен- 
ты (“прокачка” оружия и возможнос- 
тей персонажей), несколько уникаль- 
ных режимов битвы наряду с более 
традиционными БеатасВ и Сопно! 
Рон". Игра собирается на движке 
Упгеа!ГЕпоте 3. ВаскпанЕ Тапдо Бом 
будет распространяться исключи- 
тельно цифровым способом, релиз 
игры намечен на лето этого года на 
Рау З{авоп 3, РС и Хбох 360. 


Дополнения для Тгоро 3 
и Омипйу 2 


Бальзам на душу маленьких, но 
гордых диктаторов — Каурзо Мефа 
поведала о разработке дополнения 
Тгорюсо 3: АБзойще Ромег В ориги- 
нальную Тторюо 3 вместе с новым 
адд-оном приедет социальная груп- 
па “лоялистов” — это такие ради- 
кальные фанаты действующего гла- 
вы государства, выступающие за от- 
мену выборов. Крометого, вигре по- 
явятся новые указы, постройки и до- 
стопримечательности, а также мно- 
гое другое. В продаже Арзойче 
Ромиег появится этим летом. Учтите, 
чтобы опробовать дополнение, обя- 
зательно понадобится диск с ориги- 
нальной Тгорюо 3. 

Ещеодин адд-он был анонсирован 
студией Гайап и издательством фр 
Ещейаттеп Дополнение Омпйу 2: 
Нате о! Мепдеапсе, как не трудно 
догадаться, притащит в игру Омпйу 
2: Едо Огасоп® несколько новинок — 
тут и свеженькие территории, и но- 
вые сюжетные миссии, а также про- 
чая мишура в виде дополнительных 
заклинаний, квестов и навыков, плюс 
подрихтованные графика, искус- 
ственный интеллект и боевая систе- 
ма. В продаже Нате$ о! Мепдеапсе 
ожидается в сентябре этого года. 


Комедийный боевик 
от саги$ $110$ 


Коллективы Ародее ЗоЙЯ\маге (из- 
датель) и 1сагиз$ Зи юз (разработ- 
чик) рассказали о проекте Зат 
Зиеае м Цпаегсоуег Ехрозуге, кото- 
рый сейчас создается силами |сагиз 
Экюаю$. Ожидается, что на выходе 
получится приключенческий экшен 
с весьма ярко выраженной коме- 
дийной составляющей. Интересно, 
что над игрой Зат  Зиеде: 
Упаегсоуег Ехрозиге еще в 2006 го- 
ду работал Эл Лоу (1езиге Зий 
Рагту), однако данный проект заглох 
после закрытия студии Эла Лоу. Но, 
как видим, теперь у бат Зиеде м 
Ипдегсомег снова есть шансы по- 
пасть в магазины. 


2600 Ргос256 Мб памяти, 2 Гб оперативки и интернет-со- 
единение для активации игры. Рекомендуемые же тре- 
бования включают процессор 1! Соге 2 Био 2,6 ГГцли- 
бо АМО Рпепот ХЗ 2.4 ГГц, видеокарту ММОЛА СеРогсе 
СТ$ 250 либо АП Вадеоп НО 5750 с 512 Мб памяти, 3 Гб 
оперативной памяти плюс, опять же, интернет-соедине- 
ние дляактивации игры. Нажестком диске проект займет 
10 Гб. Анонсирована также поддержкагеймпада для ХБох 
360. Сама /и$! Саизе 2 должна появиться в европейских 
магазинах 26 марта. 


5ат 5иеае т 
ЦУпаегсоуег Ехразиге 


Симы на работе 

Еесгопю Ап$ рассказала о разра- 
ботке нового дополнения для попу- 
лярного “жизнесима” ТВе $йт$ 3. 
Адд-он под названием Тпе Эитв 3: 
АтЬфоп$ будет целиком и полно- 
стью посвящен трудовым будням 
виртуальных человечков. Мы смо- 
жем увидеть подопечных на рабочем 
месте в должностях пожарных и ча- 
стных детективов, врачей и архитек- 
торов, стилистов и даже охотников 
за привидениями. Кто-то из симов 
сможет поменять внешний вид горо- 
да и горожан, кто-то — просто раз- 
влечь игрока забавными приключе- 
ниями на работе. Релиз дополнения 
ожидается в июне, для запуска обя- 
зательно потребуется диск с ориги- 
нальной игрой. 


Тез! Опуе Упитйед 2 
анонсирована официально 


Наконец-то состоялся официаль- 
ный анонс очередной игры в гоноч- 
ной серии Тез! Оиме Ипйтйеа. Ожи- 
дается, что изюминкой Тез! Опуе 
Ипитед 2 станет большой открытый 
игровой мир, получивший название 
Маззмеу Ореп Опте Васта, — ог- 
ромная площадка для выяснения от- 
ношений гонщиков со всего света. 
Также игрокам обещано очень реа- 
листичное поведение машин на 
трассе, смена времени суток и пого- 
ды, кастомизация железных друзей 
плюс реалистичная система повреж- 
дений. Релиз Тез! Ойуе Упитйед 2 
ожидается осенью этого годанаРСи 
консолях. 


Зибмегзтоп в подробностях 


Студия пгоуегэюп ЗоЙ\миаге поде- 
лилась с широкой общественностью 


Тез Опуе Ипйтйеа 2 


щепоткой интересных сведений от- 
носительно проекта ЗиБмегзоп. Как 
утверждают разработчики, в 
Зибуегэют под руководство игрока 
попадет некий хакер, работающий в 
связке с агентами, которым нужно 
пробраться на секретный объект. 
Выключение камер, взлом компью- 
теров и прочие подобные обязанно- 
сти как раз и лежат на узких плечах 
нашего героя. Если же что-то со- 
рвется, хакеру придется вытаскивать 
агентов из передряги, прокладывая 
безопасный путь через территорию 
объекта. До релиза игры еще дале- 
ко, разработка Эибуегзюп пока даже 
не вышла из ранней стадии. 

Аех5 
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Дата релиза для А!ап \М/аке 


Мсгозой наконец-то определи- 
лась с точной датой выхода очень ин- 
тересного долгостроя Аап \УМ!аке 
(ХБох 360). До европейских торговых 
лавок игрушка доберется 21 мая 
2010 года. Помимо обычного изда- 
ния игры в продаже появится и “кол- 
лекционка” — в не войдут диск с са- 
мой игрой в специальном ОМО-бок- 
се, СО с саундтреком, книжка ТВе 
Аюп \М/аке Ейез, написанная самим 
Аланом, код доступа к первому ПЕС 
для игры и несколько приятных ме- 
лочей для сети ХБох Ц\е. В самой иг- 
ре обладателям коллекционной вер- 
сии будет доступен особый режим 
прохождения, с аудиокомментария- 
ми и подсказками от разработчиков. 


Му$маКег делает |ВРб 
для Митепдо М/И 


Хиронобу Сакагути, “отец” игро- 
вой серии Ета! Ратазу, и подконт- 
рольная ему студия Ме№МаКег в на- 
стоящее время работают над.]АРС 
Тре Газ $ югу для Миепао МИ. Дата 
выхода проекта пока не называется, 
скриншотов и трейлеров не видать 
— как-то не густо информации для 
официального анонса. Однако сам 
Сакагути в своем блоге обмолвился, 
что разработка Тпе Га З{огу уже во- 
шла в финальную стадию. 


Соник снова с нами! 


Зеда в феврале официально пред- 
ставила широкой общественности иг- 
рушку Зогс Пе Неддекод 4: Ерзо4е 
1 (Р$3, ХБох 360, Мимепао \Мй. Инте- 
ресно, что одной из основных особен- 
ностей проекта является двухмерная 
перспектива — это при том, что сама 
игра на самом деле трехмерная. Оче- 
видно, Зеда жаждет вернуться к вре- 
менам прежней популярности весе- 
лого ежика. Помимо “верности тради- 
циям”, Зопс те Недденод 4 может по- 
хвастаться сторилайном, который 
продолжает основной сюжет игровой 
линейки, аЕрзоде 1 вназваниинедву- 
смысленно намекает, что наодной но- 
вой игре приключения знаменитого 
ежика Соника не закончатся. Распро- 
страняться Зопю Че Неддепод 4: 
Ербоде 1 будет исключительно циф- 
ровым способом, через сервисы ХБох 
Нуе Агсаде, РвуЗавоп Мемю и 
\АИММаге. Ознакомиться с новыми при- 
ключениями Соника можно будет уже 
грядущим летом. 


в для Оеа 
ети оп. 


— МапсоВаподаофициальноанон- 
сировала дату выхода БеаЯ Фо 

Вю: Вешивоп — экшена для 
приставок ХБох 360 и РауЗавоп 3. 
Проект, повествующий о новых 
приключениях полицейского Дже- 
ка Слейтера и его пса Шэдоу по- 
явится на полках европейских ма- 
газинов 16 апреля. Напомним, что 
проект является перезапуском се- 
рии Эеаа фо Вю, однако основа 
геймплея останется прежней — 
многочисленные рукопашные 
схватки и стрельба снова входят в ! 
комплект поставки. 


НН 


|1.А. Мое в подробностях 


Обладатели Хбох 360, время выти- 
рать с лица горькие слезы — стиль- 
ный экшен Ё№.А. Моше от команды 
Теап Вопа! все-таки заглянет инава- 
шу платформу. Ранее история о по- 
лицейских и бандитах конца 40-х го- 
дов позиционировалась как РЗЗ-экс- 
клюзив, но теперь Воск%аг решила 
внести лучик света и вжизнь облада- 
телей консоли от Мюгозой. Что ж, 
спасибо “рокстаровцам” огромное 
— для полного счастья осталось до- 
ждаться еще анонса РС-версии про- 
екта. Ну, и хотя бы ориентировочную 
дату релиза узнать тоже не помеша- 
ло бы. Хотя по Сети ходят настойчи- 
вые слухи, согласно которым мы уви- 
дим Е.А. Мое в продаже уже в сентя- 
бре этого года. 

А вот о самой игре мы уже знаем 
достаточно много — спасибо фев- 
ральскому Сате шюгтег Действие 
стильного нуарного экшена развер- 
нется в Лос-Анджелесе в 1947 году 
(игровой мир открытый, так что 
слишком короткого сюжетного “по- 
водка” можно не опасаться). Игрокам 
придется вжиться в шкуру полицей- 
ского по имени Коул Фелпс (парень, 
между прочим, ветеран войны, аеще 
имеет свои жуткие скелеты в шкафу) 
и раскрыть самые ужасные преступ- 
ления каменных джунглей. Мы нач- 
нем службу в качестве простого пат- 
рульного, затем поработаем в поли- 
ции нравов и в отделе убийств. 

Разработчики обещают очень 
сложные, запутанные и жестокие 
преступления, расследование кото- 
рых целиком ляжет на плечи игрока. 
Собирать улики придется самостоя- 
тельно, изучать и рассматривать их 
тоже нужно будет своими глазками. 
Кроме того, придется допрашивать 
свидетелей, причем методы ведения 
допроса будут выбирать сами игро- 
ки, определяя подходящую для свое- 
го подопечного фразу из нескольких 
предложенных вариантов. А еще 
очень большое значение имеет ми- 
мика допрашиваемого — внима- 
тельно следя за выражением лица 
свидетеля, игроки смогут поймать 
его на лжи. Обязательно будутв игре 
и экшен-сцены, однако с боевой си- 
стемой Ё.А. Моше разработчики об- 
щественность пока не познакомили. 


Хрох прощается 


Производство приставки ХБох от 
Месгозой уже давно прекращено, а со- 


Ат] 


всем скоро консоль будет официаль- 
но “похоронена”. 15 апреля для всех 
обладателей этой почтенной пристав- 
ки будет закрыт доступ к сервисам 
ХБох Н\е. Также доступ к Име будет за- 
крыт и обладателям игр, распростра- 
нявшихся на ХБох 360 в рамках проек- 
та ХБох Опотаю. Как утверждает сама 
Местозой, решение закрыть ХБох Име 
для обладателей первой ХБох продик- 
товано современными реалиями — в 
работу сети в настоящее время вно- 
сятся изменения, которые делают не- 
возможной поддержку сервисом ста- 
ренькой приставки. 


Рок-зомби 


Зомби нынче в моде — это знают 
абсолютно все. Живые мертвецы 
уже пролезли в шутеры и стратегии, 
потихоньку пробираются в автоси- 
муляторы, а совсем скоро начнут ос- 
ваивать и территорию “музыкаль- 
ных” игрушек. Игродельческий кол- 
лектив Ерсещег уже занялся разра- 
боткой проекта Воск Ве Беза, в ко- 
тором бороться с ордами живых 
мертвецов придется с помощью кон- 
троллера-гитары. Все проще про- 
стого, сыграли заданную мелодию — 
истребили наступающих зомби. 
Воск Че Оеа создается для 
Мищепао М/, релиз игры ожидается 
этим летом. 


015 пеу ставит на консоли 
от №тепдо 


Компания С\5пеу Ищегасйме офи- 
циально заявила, что собирается за- 
няться пересмотром своей политики 
в индустрии электронных развлече- 
ний. Сейчас многим большим изда- 
тельствам нелегко, и каждое стара- 
ется удержаться на плаву по-своему. 
О5пеу намеревается сделать ставку 
на консоли Ми\ептдо М и Ми\епао 
0$. Оюпеу, конечно же, не откажется 
совсем от производства игр для при- 
ставок РауЗавоп 3 и ХБох 360, про- 
сто станет более тщательно отби- 
рать проекты для этих консолей. В 
флагманы же теперь официально 
выходят ММ! и 0$. 


Вести вселенной 
па! Ратазу 


Щепоткой интересных новостей 
из мира Ра! Ращазу в феврале по- 
делился Йошинори Китасэ, продю- 
сер игры Ета! Ра\азу ХИ (РауЗЧаНоп 
3, ХБох 360). Во-первых, продюсер- 
сан заявил, что о ОЕС к РЕХШ можно 
даже не мечтать — мол, игра и без 
всяких дополнений вполне себе хо- 
роша. Во-вторых, по словам Йоши- 
нори, разработка Ета! Ратазу Мегзиз 
ХИ (253) в настоящее время продол- 
жается полным ходом. Причем в ра- 
боте теперь задействованы новые 
силы — речь идет о тех разработчи- 
ках, у которых развязались руки пос- 
ле релиза ЕЕХШ. Однако дату выхода 
\Мегзиз ХШ Йошинори благоразумно 
уточнять не стал. Мировой же релиз 
Апа!Ратазу ХИ ожидается 9 мая (од- 
нако в Японии игра уже вовсю прода- 
ется). 


Гоаенниуымннннь 5—2 сет # Е "я 
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Надвигаются “Дни грома” 

“Днигрома” (дауз о Тпипаег) — это покаеще не игра, а старенький бо- 
евик 1990 года с Томом Крузом и Николь Кидман в главных ролях. Однако и 
игра по мотивам Вауз оЁ Твипдег не за горами — Рагатоит Са! 
Етмейаттепте официально объявила о начале разработки автомобильно- 
гоночного проекта с таким же названием для РвуЗавоп 3 и ХБох 360. Из 
“плюшек” обещаны разнообразные красивые машинки, добротная физи- 
ческая модель и мультиплеер на двенадцать виртуальных гонщиков. Одна- 
ко премьеры Вауз оГТпипаег ждать придется долго — ранее начала следу- 
ющего года игра в продаже никак не появится. 


МодМабоп Васег$ для РР 


Зопу намерена портировать проект МоМаНоп Васегз, изначально со- 
здававшийся для Рау З\авоп 3, на карманную консоль РЗР Как заверяют 
представители компании, ущемлять в правах любителей РауЗавоп 
РомаЫе они не намерены — их версия не уступит “главной” МодМайоп 
Васегз ни в чем, кроме, само собой, графики. В режиме одиночного про- 
хождения игроку придется выяснять отношения на треке не только с рядо- 
выми гонщиками, но и с крутыми “боссами”. Помимо сингловых скорост- 
ных заездов в игру включен специальный редактор, позволяющий пере- 
краивать гоночные треки как того душа пожелает. Предусмотрен и мульти- 
плеер на семь игроков. Релиз МодМаноп Васегз на РЗ и РР ожидается 
весной этого года. 


Новое имя для “гладиаторов” 

Брутальный файтинг СаФаюг А.О. (№тепдо ММ) в феврале официально 
сменил имя — теперь игру предлагается называть Тоиглатепе о 
Еедепа$. Как отрапортовала студия-разработчик, смена названия напря- 
мую связана с изменением концепции игры — если ранее проект был ори- 
ентирован на гладиаторские бои воинов-людей, то теперь задумано под- 
ключить к мордобою еще и различных древнегреческих мифических су- 
ществ. Издавать игру берется ЗЕСА, релиз намечается на 18 мая. 


ЗЕбА представляет новую консоль 


Вряд, ли новый проект от ЗЕСА 
сможет составить конкуренцию со- 
временным приставочным мон- 
страм, но свою аудиторию эта кон- 
соль наверняка найдет. Релиз при- 
ставки под названием ЗЕСА 2.опе в 
Великобритании намечен на лето 
этого года. В комплект поставки, 
помимо собственно консоли, вхо- 
дят аж пять десятков игр (двадцать 
проектов будут портированы с 
ЗЕСА Сепез5, еще тридцать — со- 
вершенно новые игры). Кроме того, 
приставка комплектуется еще и 
двумя сенсорными контроллерами. 
И за все это счастье понадобится 
выложить всего-то $70. 
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Новая видеокарта от МЗ 

МУ! решила пополнить свой ас- 
сортимент графических карт и пред- 
ставила широкой общественности 
свеженькую видеокарту 5770 
НАМ/К. Разработчики определили 
видеокарту в категорию Магу С!а$$ 
— это подразумевает, что при ее со- 
здании использовалисьтолько высо- 
кокачественные компоненты. Итак, 
чем же может похвалиться новинка 
отМ$!? Прежде всего, частота рабо- 
ты ядра составляет 875 МГц, а сама 
видеокарта оснащена 1 Гб 128-бит- 
ной памяти ООА5 и кулером Т\п 
Еголг Й. Для подключения к компью- 
теру имеются порты ОМ, НОМ! и 
ОврауРон. В продаже Н5770 НАМК 
будет распространяться по цене в 
165 евро (учтите, стоимость ориен- 
тировочная). 


Оптическая мышь 
Ое(епдег Рабтап 110 


приехала в Беларусь 

До наших палестин наконец-то до- 
бралась мышка Оеепдег Р!адтап 
110. Этот грызун обладает разреше- 
нием 800 ар, которое позволяет уве- 
ренно работать на большом монито- 
ре и в графических приложениях. 
Мышка также оснащена колесом 
прокрутки и двумя клавишами, в ней 
предусмотрен Р$/2 интерфейс, а 
кроме того, ее покрытие предотвра- 
щает выскальзывание из рук пользо- 
вателя. 


Беепаег Надтап 110 уже доступ- 
на в продаже. 


Технология \\$1опР!ау 
для РС-платформы 


Кто сказал, что система кинетиче- 
ского управления Ргоес{ Ма! будет 


доступна только владельцам ХБох 
360? Гоните от себя такую мысль, 
ведь добряки из Тгепау Емецаттег 
в настоящее время как раз озабоче- 
ны созданием технологии МэюпР!ау 
для РС. По сути, это тот же Ргоес! 
Ма! — камера для отслеживания 
движений игрока, во всяком случае, 
на месте. Ну а далее движения будут 
захватываться и переноситься в вир- 
туальный мир. Уже известно, что, в 
лучших традициях Митщепдо М/И, пер- 
вой игрой для МзюпРу станет симу- 
лятор тенниса под названием 
Мзюптепп:5. В дальнейшем, если но- 
вая система хорошо себя зареко- 
мендует, появятся и другие проекты. 
Иесли все пойдет успешно, благода- 
ря МзюпРау РС сделает еще один 
большой шаг в направлении сближе- 
ния сконсолями — не знаем, хорошо 
это или плохо. 


Обновление в серии Тохс 
от Заррите 


Серия видеокарт Тожс компании 
Зарриие пополнилась новой моде- 
лью, созданной на основе старого 
ускорителя АП! Вадеоп НО 5850. Ос- 
новная изюминка новой видеокарты 
— совершенно новая система ох- 
лаждения, основанная на испари- 
тельной камере. Как уверяет 
Зарриие, тактовые частоты графиче- 
ского процессора и памяти новой 
видеокарты составляют 765 и 4500 
МГц соответственно, объем памяти 
СООВ5 — до 1 Гб. Видеокарта также 
обладает 1440 потоковыми процес- 
сорами и 256-битной шиной памяти, 
а кроме того, оснащена поддержкой 
Опнес{Х11. При этом цена на видео- 
карту Вадеоп НО 5850 Тохс с новой 
системой охлаждения осталась 
прежней — 360 долларов. 


1 о0йесп анонсировала 
Годнесй МЛге!е$$ ОезКор 
МК710 


Тодйеси представила в феврале 
комплект Код_есй Млгее$$ ВезКюр 
МК710, куда входят мышь и клавиа- 
тура. Одной из главных особеннос- 
тей новинки является продолжитель- 
ность работы ее батареек, которая 


составляет до трех лет для обоих ус- 
тройств. Девайс также может похва- 
литься приемником Годйесп Упйупод, 
удобными клавишами, которые вы- 
полнены по технологии !одйесп 
псигуе Кеуз, и режимом сверхбыст- 
рой прокрутки. 

Приемник фодйесп Цпйута запро- 
сто умещается в гнезде ноутбука и 
не выпадает при перемещении. Од- 
нако этот малыш в одиночку поддер- 
живает до шести Упйутд-совмести- 
мых устройств [одйесй — клавиатур 
и мышей. Лазерная мышь, также 
входящая в комплект, уверенно ра- 
ботает на различных поверхностях, 
обеспечивая высокую точность уп- 
равления. 

Ожидается, что новый комплект от 
Годйесй должен прийтись по вкусу 
заядлым геймерам. 


“Космический” ноутбук 
с двумя экранами 


аЗсгееп представила девайс по 
имени Зрасебоок, укомплектован- 
ный аж двумя 17,3-дюймовыми па- 
нелями с ЕЕО-подсветкой. Из других 
характеристик — — видеокарта 
СеРогсе СИЗ 150М с 1 Гб памяти, 
процессор Соге 7-620М, 4 Гб опера- 
тивной памяти и жесткий диск объ- 


емом в 500 Гб. Как сами видите, этот 
“двухэкранник” нельзя назвать гей- 
мерской моделью, но, если не зары- 
ваться, для работы с некоторыми со- 
временными виртуальными развле- 
чениями его характеристики вполне 
подходят. Правда, когда именно 
Эрасероок появится в магазинах, по- 
ка неизвестно. 


До Беларуси 
добралась клавиатура 
Ое{епдег Ергзоде 950 


Оеепаег отчиталась о появлении 
на белорусском рынке проводной 
слим-клавиатуры Веепаег Ербоде 
950. Особенности новинки — класси- 
ческий минималистский дизайн, лег- 
кость и компактность, а также ультра- 
тонкая конструкция. Оеепдег Ер5оде 
950 оснащена также встроенной под- 
ставкой под запястья, которая помо- 
гает пользователю избежать усталос- 
ти рук при долгой работе. 

Еще одна изюминка нового девай- 
са — ажшесть дополнительныхгоря- 


чих клавиш для быстрого доступа к 
офисным приложениям, которые 
расположены в одном ряду с функ- 
циональными. Благодаря своему се- 
ребристому покрытию они отлично 
видны на черном корпусе клавиату- 
ры. Также клавиатура оснащена 
И$В-интерфейсом для подключения 
ккомпьютеру. 


Упгеа! Епоте 4 
не по зубам консолям 


Да, новый движок, над которым 
сейчас трудится Ерю Сатез, консо- 
ли наверняка не потянут. Об этом в 
одном изнедавнихвыступлений рас- 
сказал Марк Рейн, возглавляющий 
студию Ерс Сатез. Как заявил Рейн, 
движок делается для многоядерных 
процессоров, и топовые современ- 
ные консоли, такие как Рауайоп 3 и 


ХЬох 360, могут даже не мечтать по- 
тянуть новый “моторчик” — силенок 
просто не хватит. Более того. воз- 
можно, Упгеа! Епоте 4 будет не по 
зубам и приставкам следующего по- 
коления — такова суровая правда 
жизни. 


МЗ! представила 
новый игровой ноутбук 


м$ @т660 — такое имя получил 
новый ноутбук от М, ориентиро- 
ванный специально на геймеров. 
Полные технические характеристи- 
ки свеженького геймерского ноута 


МУ! пока не обнародовала, однако 
уже известно, что новинка обладает 


четырехъядерным — процессором 
ие! Соге 17, видеокартой ММЫША 
СеРогсе СТХ 285М, а кроме того, ос- 
нащена несколькими портами УЗВ 
3.0. Ценана МЯ СТ660 пока держит- 
ся в секрете. 


Грызун Субегзпра 
ЗИепсег от Нехо о\ 


Компания Нежа!ом/ представила 
на российском рынке геймерскую 
мышь СубегЗпра Зйепсег. В досто- 
инствах новинки — продуманный ди- 
зайн, благодаря которому мышь ще- 
голяет корпусом со сменными пра- 
выми панелями. По задумке разра- 
ботчиков, это позволяет наиболее 
оптимально приспособить мышку 
под использование в различных иг- 
ровых проектах — одни панели пре- 


красно подойдут для шутеров, дру- 
гие — для пошаговых стратегий. Вес 
СубегЗтра Зйепсег можно регулиро- 
вать с помощью специальных гирек 
— их в комплекте поставки преду- 
смотрено шесть штук, каждая весит 
4,9 г. На корпусе грызуна насчитыва- 
ется девять программируемых кла- 
виш, которые можно настроить по 
семи предложенным профилям, 
плюс, само собой, имеется и колесо 
прокрутки. Для игры в темное время 
суток предусмотрены светодиоды, 
встроенные в передней части мыши. 
Чувствительность оптического сен- 
сора грызуна можно настраивать в 
диапазоне от 100 ар! до 5000 ар! — 
предусмотрено четыре уровня чув- 
ствительности, которые дозволяется 
изменять “на лету”. 


$4е\м/паег Х4 — новая 
игровая клавиатура 


от Мегозой 

Мюсго$оН в феврале продемон- 
стрировала новую игровую клавиа- 
туру. Девайс, получивший имя 
Зае\МЛидег Х4, создавался силами 
Метозо_ Аррйед 5сепсез и Мюгозой 
Етецамтеп! & Оемсез Омзюп. Чем 
же может порадовать геймеров дан- 


‚ная клавиатура? 


Во-первых, девайс-новичок обла- 
дает поддержкой технологии апй- 
опо$, позволяющей ему отзывать- 
ся на одновременное нажатие не- 
скольких клавиш. Шутка ли, количе- 
ство одновременно зажатых кнопок 
может насчитывать 26 штук! Сдела- 
но это для того, чтобы облегчить 
жизнь геймеров во время игры в та- 
кие сложные проекты, как, напри- 
мер, современные файтинги — с 
новой клавиатурой будет намного 
легче выстукивать сложные комби- 
нации кнопок. Кроме того, клавиа- 
тура способна записывать макросы 
— последовательные нажатия не- 
скольких клавиш, которые затем ак- 
тивируются в игре всего одной 
кнопкой. И разработчики постара- 
лись максимально увеличить ско- 
рость отклика клавиатуры на движе- 
ния пальцев пользователей — в ре- 
зультате Э«е\ММпаег Х4 на сегод- 
няшний день гордо носит имя одной 
из самых быстрых клавиатур. Похо- 
же, времена, когда в файтингах гос- 
подствовали только геймпады, на- 
чинают уходить в прошлое. 


\ 


Во-вторых, предусмотрена воз- 
можность сохранения на клавиатуре 
сразу нескольких игровых профи- 
лей, чтобы легче было настраивать 
девайс под себя. 

В-третьих, присутствует и такая 
полезная функция, как подсветка 
клавиш, причем свет можно также 
менять по своему усмотрению. В об- 
щем, ожидается не клавиатура, а 
просто загляденье. 

Стоит эта умница-красавица не 
так уж и дорого — 60 долларов, а в 
продаже она должна появиться уже в 
марте. 


Аех$ 


НАША ПОЧТА 


Привет! 

В последние тридцать дней ко 
мне пришло много писем, за что я 
вам очень благодарен. Кое-что да- 
же смог оставить про запас. 

Не раз в письмах находил любо- 
пытные советы и предположения, 
вроде “мое письмо вы все равно 
не опубликуете” или даже “лучший 
способ избежать критики — не 
печатать ее”. Из этих слов пони- 
маю: в письме была как раз крити- 
ка. 

Понятно, что авторы этих строк 
избавляются от критики именно 
таким образом — игнорируют. Но я 
как-то больше привык отвечать, в 
тайне надеясь, что подобных “за- 
манчивых предложений” станет от 
этого поменьше. 

Результат, однако, противопо- 
ложный: слова “вы, конечно, не на- 
печатаете это письмо” плавно пре- 
вращаются в заклинание, с помо- 
щью которого некоторые господа 
пытаются протолкнуть на страни- 
цы газеты совсем уж непонятно 
что. Вроде такого: 


...Что это за кичество соб- 
ственными заслугами — вот наш 
бывший корреспондент пишет 
для “Игромании”? Значит, не 
создали условия, не обеспечи- 
ли достойной зарплатой и про- 
стором для творчества. [...] И 
что это за желание уязвить или 
составить конкуренцию “Игро- 
мании”? Как может газета кон- 
курировать с журналом? Это все 
равно, что бой профессиональ- 
ного прикаченного и напичкан- 
ного стероидами боксера и лю- 
бителя. 


Неужели больше не к чему было 
придраться и пришлось придумы- 
вать упрек на ровном месте? Мало, 
мало, значит, поводов для критики 
даем. Нужно хуже работаты =) 

На самом деле нашу газету было 
в чем упрекнуть даже в лучшие го- 
ды. Что уж говорить про день сегод- 
няшний, когда наша команда полу- 
чает добрые и скверные новости 
почти каждый день. 

Я в самом деле не считаю, что на 
“самочувствие” газеты повлияет 
пара сдержанных фраз об “Игрома- 
нии” и тем более сухие факты из 
биографии наших авторов. И вроде 
бы можно отправить письмо в 
архив, но в конце читаю непремен- 
ное: 


Понимаю, что после всего на- 
писанного, попасть в публика- 
цию газеты, в “Нашу почту” 
шансов мало: лучший способ 
отбиться — не слушать критику 
в свой адрес. Но вам же рейтин- 
ги нужны и денежки. Размести- 
те, пожалуйста — посмотрим, 
что по этому поводу скажут дру- 
гие читатели, нет лучшего спо- 
соба пиара, чем скандал. 


“Троллинг” — весьма низкосорт- 
ный пиар, а мнения читателей — 
это в первую очередь способ конт- 
роля качества нашей работы. Это, 
конечно, не значит, что нам не инте- 
ресны ваши замечания. Наоборот: 
чем больше, тем лучше, и каждое 
ваше письмо читает вся редакция. 
Просто не вся критика попадет в 
“Нашу почту”. 

А вот совсем уж грустный пример 
критики (оригинальное правописа- 
ние сохранено): 


Я говорю о статье Апипега 
опубликованную на сайте и, ви- 
димо, в номере газеты такжея, 
даяне купил этот номер газеты 
и тем не менее все равно вы- 
скажу свое мнение. 


Как-то дальше читать не хочется: 
из числа опечаток и ошибок ясно, 
что сам автор не осилил перечитать 
собственное сочинение. Тем более 
что ему жалко заплатить за газету 
или хотя бы уточнить на сайте, за 
какую именно газету он не запла- 
тил. 

Пожалуй, хватит о грустном. Да- 
вайте о веселом, о письмах, кото- 
рые задели-таки почтальона за жи- 
вое. 

По ним сейчас и пробежимся. 


Георгий 
ака Вип ЛоМат] 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция “Виртуальных радос- 
тей”, в том числе Апипе!. 


Здравствуйте. 


Пишу вам впервые, хотя газе- 
ту читаю с первых номеров. А 
написать меня заставила не- 
справедливая оценка в послед- 
нем номере. Речь идет о так на- 
зываемой игре “аион” (да-да, 
именно с маленькой буквы, ибо 
название с большой буквы она 
не заслужила). 

Но сначала хочу поблагода- 
рить Славу Кунцевича за откры- 
тие читателям правды про эту 
“игру” и частичной правды про 
ММОРПГ в целом. Как уже всем 
известно (но многим все ещене- 
понятно), многие ММОРПГ в по- 
следнее время — всего лишь 
очередной клон всего лишь оче- 
редной ММОРПГ. Изначально из 
ММОРПГЮ, конечно же, сущест- 
вовали только Ёпеаде 2 и Иопа 
ог И/агсгаЙ: (мелочи не в счет, я 
имел в виду глобальные 
ММОРПГ). 

Но в связи с... атрофировани- 
ем что ли... гениальности уигро- 
делов в последнее время пошло 
банальное клонирование 
ММОРГ.. Началось всё, конечно 
же, с корейских ММОРПГ. Вооб- 
ще, корейцы — самая игролюби- 
вая раса. И это их и дар, и про- 
клятие. “Игровой вирус 
ММОРПГ” начал свое шествова- 
ние именно из Кореи. Иммуни- 
тет к нему вырабатывается со 
временем, и в большинстве — 
только к среднему возрасту (хо- 
тя есть и исключения, и это пе- 
чально). Но вы всё это и так зна- 
ете и понимаете (по крайней ме- 
ре — взрослая часть населения 
это понимает). 


Так выглядит мир онлайновых ВРС 
из Беларуси. Хотя даже в нашей 
стране многие помнят повальное ув- 
лечение НадпагоКи МУ Опйпе. И каж- 
дый когда-нибудь слышал про Ита 
Оппе или Еуегаиез. Если сравнить 
Ипедде 2 и Ваодпагок, то первая сов- 
сем не покажется революционной и 
уж явно не более оригинальной для 
своего времени, чем сегодня Аюп. 
Так что не стоит говорить, что созда- 
тели ММОВРС клонируют сами себя. 
Рецепт создания манчкинских игр 
известен давно, он никому не при- 
надлежит, и им пользуются десятки 
студий. Может быть, №СзоЙ лучше 
понимает эту формулу или ее дизай- 
неры более талантливы, но игры 
этой компании почему-то становятся 
более известны, чем работы конку- 
рентов (Варрер?, 4$ югу, 2Мооп$). 

Хватает подражателей и у МПА ог 
\М/агсгаЯ, которая тоже была не 
столько революцией в жанре, сколь- 
ко сбалансированной компиляцией 
проверенных идей. Поэтому давайте 
не будем трогать корейцев. Тем бо- 
лее что в каком-нибудь 2003 году са- 
мой геймерской страной была вооб- 
ще Исландия. 


Но дело не только в этом. По- 
листав газету дальше, обнару- 
жил грубое несоответствие оце- 
нок с действительностью. С ка- 
кой кстати этой же “ ММОРПГ” 
была присвоена номинация 
“лучшая ММО-игра”? Этой “иг- 
ре” наиболее подходит номина- 
ция “Лучший клон ММО-игры”', в 
крайнем случае — “Красочная 
ММО-игра” (а лучше — “Разоча- 
рование года”, к тому же “Даль- 
нобойщики 3: Покорение Амери- 
ки”, может, даже и не заслужи- 
вают эту номинацию), но никак 
не лучшая ММО-игра! Хотелось 
бы посмотреть в глаза тому, кто 
этуноминацию присуждал “аио- 
ну”. Другой вопрос, если эту но- 
минацию выбирали по мнениям 
играющих. Тогда можно понять, 
ибо большая часть играющих в 
ММОРПГ такого клонового типа 
— лица школьного возраста, а 


также не достигшие совершен- 
нолетия. Тогда этим всё объяс- 
няется, т.к. детворе без разни- 
цы, во что “резаться”, убивая 
свое здоровье и не сформиро- 
вавшуюся психику. 


Аюп — это лучшая ММО-игра го- 
дапо мнению редакции. Лучше про- 
сто не нашлось, хотя, например, в 
позапрошлом году были куда более 
сильные претенденты. Была Аде ог 
Сопап, которая и сразу после рели- 
за впечатляла, и со временем смог- 
ла удержаться на плаву. Сейчас к 
ней готовят дополнение. А, скажем, 
“Аллоды Онлайн”, выбор читателей, 
‘уже сильно подпортили свою репу- 
тацию скверной политикой админи- 
страции. На всемирную же извест- 
ность эта игра даже не претендова- 
ла. 


Уважаемая редакция! Убеди- 
тельная просьба в дальнейшем 
попытаться не совершать таких 
ужасных ошибок. Ибо ваши ре- 
шения могут повлиять на судьбы 
многих людей (в частности, гру- 
бо говоря — на выбор “играть 
“или “не играть” в ту или иную 
игру, т.е. тратить свое время, 
здоровье и нервы на тот или 
иной клон игры или нет). 


Гражданин Георгий! Ошибки не 
было. Мы присудили Аюп титул луч- 
шей ММОВРС года, мы же объясни- 
ли, что она далеко не лучшая из 
ММОВРС вообще. Читатель предуп- 
режден, что Аюп требует много вре- 
мени итерпения. Но мытакже увере- 
ны, что Аюп по крайней мере поста- 
рается сохранить ваш прогресс в иг- 
ре ине будет клянчить у вас деньги. 
Конечный выбор, как обычно, мы ос- 
тавляем читателю. 


Засим позвольте откланяться. 
С уважением, Георгий ака 
Бип.ЛомаТ. 


Всего наилучшего! 


Р. $. Чуть не забыл! Если вам 
покажется слишком грубой моя 
критика — разрешаю изменить 
некоторые фразы, но без ущер- 
ба сути и направлению моего 
письма. Если все же вы не захо- 
тите публиковать мое письмо, 
дабы сохранить извращенную 
психику у большинства лиц ма- 
лолетнего возраста, “подсев- 
ших” на этот виртуальный нар- 
котик, в том числе под категори- 
ей “ ММОРПГ” (в главном числе 
— тотже “аион”).... что ж. Я смо- 
гу понять. Однако я очень вас 
прошу опубликовать сие пись- 
мо, дабы раскрыть глаза многим 
людям, в том числе — родите- 
лям тех лиц малолетнего воз- 
раста, а также не достигшим со- 
вершеннолетия. Хотя бы в вос- 
питальных целях. 

Еще раз, с уважением, Георгий 
ака Бип Л/юМаг. 


Не беспокойтесь, в письме не из- 
менил ни строчки. 


[2псе!] 


Приветствую уважаемых чита- 
телей “ВР” и также который год 
бессменного, но от этого не ме- 
нее уважаемого почтальона Ану- 
риэля. 


Приветствую, Дмитрий. 


Не так давно я уже имел воз- 
можность засветиться в “Нашей 
почте”, поэтому решил продол- 
жить развивать свои, не побо- 
юсь этого слова, отступничес- 
кие мысли и дальше. Предме- 
том обсуждения, ну и, конечно, 
некоторого осуждения на этот 
раз решил выбрать столь люби- 
мую авторским составом “Вир- 
туалки” цацку — Огадоп Аде: 
Опдтз$ (РА:О). Надо сказать, что 
буду я в основном критиковать, 
т.к. много лестных фраз о ВА:О 
наговорили другие авторы до 
меня... 


Достоинств у этой игры масса, хо- 
рошие отзывы она заслужила. И все 
же нелестных замечаний тоже было 
сказано немало: и в обзоре Доктора 
Джонса, и той самой статье Анурие- 
ля, упомянутой во вступлении 
(ммм. пезюг.гит$К.Бу/мг/2010/01/ 
к900102. 1). 


Нет, вы не подумайте, игруш- 
ка достойная, однако громкие 
эпитеты, присвоенные ей при 
выборе в качестве победителя в 
номинации “Лучшая РПГ 2010 
года”, мягко говоря, несколько 
надуманы (особенно меня шоки- 
ровала фраза, что Огадоп Аде 
определит развитие жанра РПГ 
на десятилетие вперед). Попы- 
таюсь вкратце объяснить, поче- 
муя так думаю. 


В номинации “АР@ года” такой 
фразы не было. Она прозвучала в 
другом месте (в обзоре ОЁС), даито 
в виде ироничной цитаты. 


Во-первых, как и многие дру- 
гие мультиплатформенные ро- 
левухи, Огадоп Аде обладает 
крупным недостатком — малень- 
ким, нарезанным на кусочки ми- 
ром (брали бы пример с 
ОЫПлоп). Парочка игровых лока- 
ций не самого большого разме- 
ра — это ли мы хотели получить 
от игры, “определяющей на де- 
сятилетия...”? Кроме того, даже 
на тех уровнях, которые имеют- 
ся, повсюду натыканы невиди- 
мые заборы. Честно сказать, 
этим, да и другими элементами 
игра напоминает некоторую 
смесь Чаде Етрте и ЕаЫе, хотя 
даже в первом ЕаЫе локации по- 
больше будут. 


Мир Огадоп Аде не такой уж и ма- 
ленький, и уж точно в нем не пароч- 
ка локаций. Но разрезан на куски. А 
в ОЫМоп — нет (хотя это тоже муль- 
типлатформенная игра). Поэтому 
ОЫмоп в 2006 году обошел 
№ меглимег Мо 2. Хотя в ОЫМоп 
эта бесшовность никому толком не 
нужна, все пользовались быстрым 
перемещением к ключевым лока- 
ПУ 


Во-вторых, дизайн уровней 
тоже не самый впечатляющий, 
одно из немногих мест с запо- 
минающимся дизайном, город 
гномов, портит спионеренная из 
фильма “Властелин колец” ме- 
лодия Те Впаде оЕКВагаа-Бит, 
являющаяся основной темой го- 
рода {ее, правда, слегка упрос- 
тили, вероятно, чтобы избежать 
судебных исков. 


Наверное, создатели Огадоп Аде 
так видели себе реализм: без золо- 
тых дворцов и летающих островов. 
Серо-коричневые трушобы и подзе- 
мелья, забрызганные алой кровью. 
Там, где стильвыдержан, получилось 
здорово (Орзамар и Тень). Где пыта- 
лись подмешать сказочность, вышло 
похуже (у эльфов, например). Но 
Огадоп Аде эффектна в первую оче- 
редь не панорамами уровней, а кат- 
сценами и массовыми заклинания- 
ми. Здесь с ней мало какая игра 
сравнится. 


В-третьих, главный герой (ГГ) 
и сотоварищи очень ограничены 
в движениях. Я, конечно, пони- 
маю, что Ведьмак не мог пры- 
гать. Но когда был “Ведьмак”, а 
когда ВА:О? Кроме того, разра- 
ботчики “Ведьмака” имели зна- 
чительно более скромные бюд- 
жеты. 


Принципиально такая возмож- 
ность в движке предусмотрена (в от- 
личие от Ведьмака). А правилами иг- 
ры — нет. Ведь герои добираются до 
цели автоматически, преодолевают 
препятствия без участия игрока. И 
прицеливаются автоматически, и 
мечом машут. Поэтому прыжки на- 
прягли бы компьютер, но совсем не 
коснулись бы игрока. Правила 
Огадоп Аде, по крайней мере, позво- 
ляют свободно бегать по полю битвы 
— уже прогресс, большего пока 
ждать не стоит. Хотя пофантазиро- 
вать натему трехмерного геймплея в 


командной ВР@ можно. Наверное, 
это будет похоже на управление 
группой в М/оПа оЕ М/агсгай с помо- 
щью одной пары рук. 


То есть, в мире РА:О нельзя, 
что называется, развернуться. 
Нельзя почувствовать себя оби- 
тателем мира и прямым участ- 
ником событий, даже старушка 
“Готика 3” по этим параметрам 
даст фору новоделу ВА:О. Скла- 
дывается такое впечатление, 
что в игре тебя поставили на 
рельсы. Шаги влево и вправо не 
приветствуются. Можно приво- 
дить еще массу примеров тех- 
нического несовершенства, од- 
нако я не хочу писать письмо 
размером с трилогию Коласа 
“На ростанях”. Давайте лучше 
обратимся к сюжету. На чем я 
там остановился? Ах да — в-чет- 
вертых. 

В-четвертых, сюжет. Он, ко- 
нечно, присутствует, причем 
достаточно увлекательный 
(иначе, за что тогда игре вооб- 
ще присуждать столь почетную 
номинацию)? Однако кроме сю- 
жета, как это ни печально, боль- 
ше ничего нет. Где побочные 
миссии и несюжетные задания? 
В городе гномов, например, я 
помню только 4 — собрать ка- 
ких-то зверушек за деньги, по- 
говорить с папашей нищей де- 
вушки, устроить еще одну в обу- 
чение к магам и найти на глу- 
бинных тропах пропавшего гно- 
ма. Для самой большой локации 
этого чертовски мало. В других 
местах несюжетных миссий не 
больше, а зачастую меньше. 
Разумеется, спутники могут да- 
вать поручения, только уж боль- 
но какие-то куцые. Например, 
одно из поручений Морриган — 
пойти и замочить ее мамашу — 
необычайно мудрое и проходит- 
ся за 5 минут. 


В Денериме заданий больше: их 
дают храм, убийцы, волонтеры и 
один находчивый трактирщик. Но 
все они удивительно унылые, вплоть 
до абсурдного “сбегай в отмеченную 
накарте точку и сразу возвращайся”. 
Пожалуй, это самый серьезный не- 
достаток Огадоп Аде. Трудно найти 
ему объяснение, тем более что та- 
ким же недостатком обладает другая 
серия Вю\/аге — Ма$$ ЕНес. 


В-пятых. С продолжительнос- 
тью имеющегося сюжета авто- 
ры тоже схалтурили. А чтобы 
хоть как-то оправдать деньги, 
отданные покупателями, запих- 
нули на имеющиеся локации 
столько монстров, бандитов, 
стражников и т.п., что просто 
диву даешься. Как пример — за- 
холустная деревушка Убежище, 
где надо было искать прах мест- 
ного идолища — Андрасты. В са- 
мой деревушке — 5-6 маленьких 
домиков последователей куль- 
та. Зато самих этих последова- 
телей, как оказалось, сотни, ес- 
ли не тысячи. Почти все они не- 
сли стражу в заброшенном хра- 
ме, но вряд ли там жили, если 
учесть, что в храме кругом ле- 
жал снег. Я даже хотел бросить 
прохождение на этом этапе, так 
надоело заниматься бесконеч- 
ным шинкованием, однако че- 
рез неделю пересилил себя. 

В-шестых. Практически 100% 
вопросов в ВА:О решаются од- 
ним способом — применением 
грубой физической силы. Не 
припомню не одного задания, 
где надо было хоть немного на- 
прячь извилины, ну разве чуть, 
когда освобождали башню ма- 
гов. К чести игры стоит упомя- 
нуть, что также была замечена 
парочка примитивных головоло- 
мок. 


В Ргадоп Аде хорошо получилась 
боевая система. Особенно на уров- 
нях сложности с “Нормального” ивы- 
ше, где действуют все правила (на- 
пример, дружественный огонь). По- 
нятно, что, вложив в боевку много 
стараний, разработчики львиную до- 
лю игры посвятили боям. Но очень 
часто есть возможность избежать 
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боя, лавируя в переговорах с персо- 
нажами. Здесь-то и нужно думать, 
как выторговывать для себя более 
выгодную развязку задания. Разуме- 
ется, на легкой сложности можно 
пронестись бульдозером по игре, 
пропустив часть сюжетных извилин и 
убивая без раздумий каждого 
встречного. Но на высокой сложнос- 
ти ту же Флемет (мать Морриган) 
одолеть в бою почти нереально. 


Ну и последнее, хотя не пото- 
му, что закончились мысли, а 
просто рука бойца писать уста- 
ла. Многие критики говорят о ко- 
лоссальном влиянии действий 
Г на дальнейший сюжет игры. 
Видимо, эти критики пытаются 
выдать желаемое за действи- 
тельное. Я специально прохо- 
дил некоторые эпизоды по-раз- 
ному. Могу сказать — практиче- 
ски не влияет. Ну, разве что 
предоставляется выбор — вы- 
полнить задание оппонента, со- 
стоящее в том, чтобы замочить 
врага этого оппонента, или от- 
править самого оппонента к его 
праотцам (в различных вариаци- 
ях). 


Правильно говорить, что решения 
игрока колоссально влияют на раз- 
вязку сюжета. 


Честно сказать, посмотрев не- 
сколько рекламных трейлеров и 
прочитав парочку превью еще 
до выхода игры, яине ожидал от 
нее настоящего откровения. На 
поверку так и оказалось — вы- 
шел крепкий середняк. БА:О иг- 
ра атмосферная, даже времена- 
ми затягивающая — особенно в 
начале, когда еще не присоеди- 
нились спутники и игрушка на- 
поминала своих старших собра- 
тьев: “Ведьмака”, три “Готики” и 
“Морровинд” с “Обливионом”. 


Конечно, трудно одной игре тя- 
гаться сразу с тремя известными се- 
риями. Может, иоткровенийв Огадоп 
Аде нет. И все же она достойна сто- 
ять в одном ряду с указанными игра- 
ми. Хотя бы из-за тактических и при 
этом динамичных боев, из-за Тени, 
собственной непростой вселенной, 
интересных специализаций... да-да, 
опять пошли пафосные речи. Не буду 
вас ими утомлять. 


В качестве своего ИМХО ска- 
жу, что, возможно, Огадоп Аде: 
Опдт$5 — лучшая РПГ 2010 года, 
хотя и не факт, ведь есть еще, 
как минимум, Омтйу 2 и Нбеп. 
Ну даладно, оценку осуждать не 
буду. А вот является ли Огадоп 
Аде игрой, определившей раз- 
витие жанра РПГ на десятилетия 
вперед? Хотелось бы верить, 
что нет... 

Р.$. Я рассматривал ориги- 
нальную версию игры, без до- 
полнений... 


Полноценное дополнение еще 
ждем, а мини-добавки облик игры 
почти не меняют: 


Везтгедага$, 2писег 


И вам е. 
[Евгений] 
Доброго времени суток, 


Апипе, и любимая редакция! 
Взялся за письмо в “НП” после 
долгого “молчания”. Последнее 
письмо я присылал ещё при 
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прежнем почтальоне М№Мску. Но 
это не означает, что я о вас за- 
был. Газету я читаю с самого 
первого номера, и все номера у 
меня подшиты по порядку. Как 
ваш постоянный читатель, кото- 
рому небезинтересна судьба 
“Виртуалки”, считаю, что имею 
право быть услышанным и поня- 
тым. “Виртуалка” в 2000-м году 
явилась для меня проводником 
в мир высоких технологий. 
Именно она, родная, воодуше- 
вила меня на покупку моего пер- 
вого компьютера. Шли годы, я 
взрослел вместе с нею. Именно 
отнеё я узнавал всё самое инте- 
ресное и стремился опробовать 
прочитанное на своём кремние- 
вом друге. Последний апгрэйд 
делал 2 года назад, так что ско- 
ро предстоял следующий. Но 
вдруг мир перевернулся полго- 
да назад, когда сосед, с кото- 
рым не один год бессонных но- 
чей был проведен в сетке, купил 
Р$3З. Когда я впервые пришёл к 
нему опробовать покупку, я ис- 
пытал шок, как испытывает че- 
ловек, впервые увидевший зре- 
лищный блокбастер в ЗО после 
немого кино на чёрно-белом те- 
левизоре. 

Последние несколько месяцев 
не вылазил от соседа. И вотпри- 
общённый к буржуйской технике 
и чтиву (сосед покупает россий- 
ские журналы), начал замечать 
недостатки родной газеты (ибо 
всё познаётся в сравнении). По- 
следним ударом было то, что не 
нашёл игры, за которую хотел 
бы отдать голос. Было очень 
обидно. 


Да, мы не придумали, как найти 
место для консольных эксклюзивов в 
“Игре года”. Наши консольщики еще 
слишком малочисленны, а мы, боро- 
датые олдскульные писишники, не 
замечаем видеоигры в упор. Поэто- 
му в голосовании консольных игр не 
оказалось. Но думаю, что за этот год, 
мы что-нибудь изобретем. =) 


Ведь всегда и везде я защи- 
щал любимую газету, будь то 
любые форумы или разговор с 
друзьями. Поделившись мысля- 
ми с соседом (он старше меня, 
уже закончил БГУ, факультет 
журналистики) и проговорив 
полночи, оказалось, что мы схо- 
димся во мнениях полностью. И 
я, не откладывая в “долгий ящик 
стола”, решил написать квин- 
тэссенцию коллективного раз- 
ума, далее по пунктам: 

1. Сменить имидж — провести 
ребрэндинг, чтобы газета вы- 
глядела солидно, а не была по- 
хожа на разукрашку для млад- 
ших классов. 


Нельзя, ни в коем случае нельзя! 
Надпись “Виртуальные радости” не- 
прикосновенна, за попытку изменить 
ее цвет читатели чуть не подожгли 
редакцию. А уж если менять весь 
бренд... тогда проще сделать всей 
газете глобальный Везе{. Но на это 
пойдем только в крайнем случае. 


2. Не менее полгазеты посвя- 
щать последнему слову техни- 
ки, а именно: Р$З, ХБох360, ИТ, 
не лишним будет по странице на 
Р$Р, Мицепоао 0$, а то газета от- 
стает минимум на 5 лет в своем 
развитии. 


Консольные эксклюзивы обозре- 
ваем, за новостями следим, рубрику 
“Приставки” и “Обзоры” объедини- 
ли. Даже игровому железу больше 
внимания теперь уделяем. Пока что 


на большие уступки консолыцикам 
мы пойти не готовы. 


3. Уделять намного больше 
внимания новостям не в плане 
расширения рубрик, а в подбор- 
ке самих новостей (к примеру, 
выход РееБо умудрились пропу- 
стить)- 


Ну, не сказать, что это такое уж со- 
бытие: появление бюджетной консо- 
ли, на которую едва ли портировали 
десяток игр. И уж совсем не верю я в 
то, что эту радость можно купить в 
Беларуси. 

Тут нужно заметить интересную 
вещь. Сейчас консолыьщики очень 
любят говорить, как дешевы и до- 
ступны приставки по сравнению с 
РС. Мол, компьютер для современ- 
ных игр стоит $3000, а приставка — 
всего $500 и при этом выдает кар- 
тинку такого же качества. А вот как 
обстоят дела на самом деле: при- 
ставка Хеебо стоит $200, и на ней 
можно запустить игры, требующие 2 
ГГц процессорной частоты, 512 Мб 
ОЗУ и 64 Мб видео (это Ргеу, МЕЗ: 
Сагооп). Прямо скажу, такой убогий 
компьютер в Беларуси нужно еще 
поискать. Но если присмотреть сис- 
тему помощнее (АюЮп 64 3000+, 
512Мб ОЗУ, СеРогсе 6100 256Мб), то 
она обойдется нам всего в $130. Де- 
лайте выводы, нужно ли вам это бра- 
зильское чудо техники. 


4. Не надо в рубриках, к при- 
меру, “Ретроспективе”, печа- 
тать ерунду, не имеющую отно- 
шения к играм, тогда уж лучше 
вернуть “Прохождение” или 
“Вопрос — Ответ” (этих рубрик 
очень не хватает). 


Вопросов к нам приходит мало, 
интересных так и вообще ноль. По- 
пытка возродить рубрику еще све- 
жа в памяти, и она тогда провали- 
лась стремительным домкратом. 
Да и современные игры совсем не 
трудны в прохождении, скорее на- 
оборот. А вот за “Ретроспективу” 
всегда получаем добрые отзывы, 
ради них будем стараться и впредь 
будить читательскую ностальгию 
самыми неожиданными способа- 
ми. 


5. Если уже есть всякие “Радо- 
сти чтения”, то и обозреваемые 
книги должны быть посвящены 
геймерской тематике. 


А они в основном и посвящены. 
Правда, некоторым не нравятся бес- 
конечные “Сталкеры”, Ричарды Кна- 
аки и прочий фастфуд. Ради таких 
читателей иногда обозреваем что- 
нибудь более утонченное. 


6. И личная просьба к Славе 
Кунцевичу, пожалуйста, не надо 
из обзора игры делать истори- 
ческие иносказания и кулинар- 
ные кружки для юных натуралис- 
тов. Слов много, смысла никако- 
го. Основное в обзоре: графика, 
сюжет, звук, желательно лите- 
ратурным языком, а не стихи 
рассказывать про улиток, собак, 
лягушек. 


Мне кажется, Слава не будет по- 
вторяться. =)) 


Из основного всё, есть ещё 
мелочи, но они не так сущест- 
венны. Главное, чтобы основное 
было понято и осмысленно. 

Есть подозрение, что письма с 
конструктивной критикой публи- 
кации не подлежат, так как не 
могу поверить в то, что только 
мы одни так мыслим. 


Вот оно, заклинание! Подейство- 
вало ли оно? Забавный, ИМХО, во- 
прос. 


Однако очень надеюсь, что 
письмо будет опубликовано, так 
как это даст возможность чита- 
телям высказать свои сообра- 
жения на этот счёт, и мы все 
вместе сможем сделать нашу 
любимую газету №1. И не будет 
ей равных не только в нашей 
стране, но и в соседних государ- 
ствах. 


Будет день — будут письма. 
С уважением. Евгений. 


Спасибо, пишите еще. 


Ин 


руза ака Кирзан] 
Привет! 
Здравствуй! 


Вспоминаю себя двухгодич- 
ной давности, когда я писал 
хвалебные оды в “Виртуалку” 
по поводу такой удачной новой 
рубрики, как “Релизы”. Она 
действительно была очень ак- 
туальна и здорово мне помога- 
ла ориентироваться на рынке 
свежих игр, по определённым 
причинам не попавших в “ВР”. 
Со временем рубрика шири- 
лась, что не могло не радовать, 
однако в один прекрасный миг 
всё перевернулось с ног на го- 
лову. А тот ужас на целую стра- 
ницу, который я увидел в нояб- 
ре, заставил меня взяться за 
клавиатуру. Неужели кто-то в 
газете считает, что вот так вот 
скинуть голую инфу о релизах — 
это то, чего так ждут геймеры? 
А вот и нет! Ну, выйдет долго- 
жданный хит, так о нём уже бу- 
дет известно каждому, кто бу- 
дет проходить мимо точки про- 
даж с играми, ну не будет “Вир- 
туалка” тут первой ласточкой, 
кто бы вам что ни говорил. Но не 
это главное, по сути. Исчез 
рейтинг игр, вот что именно 
огорчает. Разве непонятно, что, 
убери оценки из обзоров игр, 
как на треть интерес к газете 
упадёт. Так и с релизами. Рань- 
ше я читал название вышедшей 
игры в “Релизах”, с жадностью 
просматривал её рейтингу раз- 
личных игровых изданий, и ес- 
ли он был выше 70%, то я уже 
игру брал на карандаш, даже 
если само название мне ни о 
чём не говорило. И потом уже в 
интернете узнавал все подроб- 
ности. А сейчас скидываете в 
релизы кучу названий, а хоро- 
шие это игры или плохие, никто 
не знает. Поэтому я мельком 
гляжу на эту гору абсолютно 
бесполезной инфы, включая 
разработчиков и издателей, и 
смело переворачиваю страни- 
цу туда, где начинаются обзоры 
с оценками. 


В последнее время стало трудно 
находить в интернете более-менее 
достоверные оценки хотя бы к поло- 
вине свежих релизов. Не полагаться 
же на мнение двух-трех изданий, вы- 
водя среднее арифметическое их 
оценок. А таблица большая, ибо кон- 
солыщики тоже люди, причем очень 
активные по части отстаивания мес- 
та под солнцем (и в газете). 


Кстати, оценки. Не замечали, 
что чем ниже оценка игре, тем 
более интересен сам обзор? 
Вот-вот, и я замечал. И с удо- 
вольствием прочитав очеред- 
ной, который “в пух и прах”, ра- 
довался, что автор — молодец, 
здорово поработал, в такой 
шлак точно никто не захочет иг- 
рать. И с каким удивлением я 
обнаруживал, что даже самая 
захудалая игра неизменно кра- 
совалась в хит-параде “Вирту- 
алки”. И мне всегда приходил 
на ум вопрос: неужели кто-то, 
наплевав на все советы, купил 
игру, прошёл и выставил на- 
ивысший балл? Но это было до 
тех пор, пока я сам не оказался 
на сайте газеты перед прось- 
бой проголосовать за игру. На 
тот момент игра, за которую я 
хотел проголосовать, уже поки- 
нула таблицу, а предлагаемый 
список был мне незнаком. И 
первое, что мне на ум пришло, 
— это проголосовать за 
“шлак”... просто по приколу. “А 
ведь забавно будет, если оче- 
видный “отстой “ будет в ТОР- 
е?” — думал я. 


И с фильмами такая же “пет- 
рушка”. Из всего списка я на тот 
момент посмотрел только 2, и 
оба мне не понравились. А про- 
голосовать очень хотелось. Нуи 
проголосовал за “тот, который 
чуть получше”. А если теперь 
внимательно посмотреть на хит- 
парад, то можно смело заяв- 
лять, что всё, что ниже 5-й 
строчки, это, скорее всего, кли- 
ки наобум, и им верить нет необ- 
ходимости. 


А теперь вопрос на закрепление: 
почему в газете больше нет голосо- 
вания? Правильно, потому что ин- 
формации в нем еще меньше, чем в 
той большущей таблице с релизами. 


Так может, убрать-таки, нако- 
нец, эти чарты? И вместо них пе- 
чатать биографии авторов “Вир- 
туалки”? 


Биографии будем печатать по- 
смертно, а чарты заморозим до луч- 
ших времен. 


Хотя постойте, припоминаю 
два момента, связанных непо- 
средственно с “парадом”. 1-й: 
на одной точке по продаже СО я 
видел свежий выпуск “ВР”, рас- 
крытый как раз на хит-параде, 
причём специально, чтобы каж- 
дый желающий мог удостове- 
риться в качестве предоставля- 
емого продукта. Ия, сыграв “ло- 
пушка”, поинтересовался игра- 
бельностью очевидного “шла- 
ка” из низов ТОП-а, на что полу- 
чил классный ответ (цитата): 
“Виртуальные радости” — это 
лучшее игровое издание в Бела- 
руси, и в её хит-параде откро- 
венно слабых игр не может быть 
априори”. Ну как после таких 
слов не вспомнить своё голосо- 
вание наобум? 


Вот он, гений маркетинга! Навер- 
ное, если бы в Беларуси издавались 
игры, мы бы увидели тот самый раз- 
ворот “ВР” на обложках дисков. 


2-й момент: когда на “развал” 
компьютерных дисков пришёл 
мужчина лет 40 с добрым десят- 
ком аккуратно вырезанных “хит- 
парадов ВР” и стал скупать пер- 
вые позиции из каждого листоч- 
ка. 


А говоришь, печатать биографии. 
Как бы не увидеть следующий раз 
этого мужчину с ружьем калибра 40 и 
пачкой аккуратно вырезанных фото- 
графий наших авторов. =)) 


Ну, кто теперь скажет, что хит- 
парад не нужен? Кто смелый? Я? 
Я уже молчу... 


Если говорить серьезно, то хочет- 
ся обратить внимание на очевидное. 
Кроме хит-парада (загибаем палец) 
качество игры мы оцениваем в обзо- 
ре (два пальца загнули) и итогах года 
(третий палец туда же). Подход в 
каждом случае свой: первый — ус- 
редненный, второй — субъективный, 
третий — сравнительный. Не нужно 
удивляться, если результаты этихру- 
брик не совпали или в какой-то из 
них игра была слишком высоко/низ- 
ко оценена. Просто одной цифрой уж 
очень сложно точно выразить свое 
отношение кигре. 


До скорой встречи... Нова.Ку- 
куруза ака Кирзан. 


До скорой, снова виртуальной. 


жях 


Напоследок совсем не о критике. 
Прямо с этого момента меня можно 
будет найти по другому адресу: 
апине®@апиие!.сот. По старому 
(апипе!м‹@атай.сот) тоже можно, 
нет проблем. А еще можно присы- 
лать письма нашему шеф-редактору 
на м@пезюптеа.сот. Разницы нет 
ну нисколечко! Разве что предлагать 
статьи все-таки лучше сразу шеф- 
редактору. На этом прощаюсь и 
ставлю точку. 


Апипе! 
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Новые сведения 
о РаНош: №ем Медаз 


Как и предполагалось, с номерны- 
ми играми сериала Райоц новый 
проект в известной постапокалипти- 
ческой вселенной, разрабатывае- 
мый игроделами из ОБз@ап, будет 
связан весьма схематически. Одна- 
ко новые сведения касаются не 
столько самой игры, сколько евро- 
пейских издателей, которых для этой 
благородной цели избрала сама 
Вешезаа. Итак, теперь уже точно яс- 
но, что на территории стран Европы 
игру будет выпускать Маппсо Вапаар, 
которая уже заключила договор на 
издание с Ветезда ЗоЙмогк$. Новая 
порция сведений об игре должна по- 
явиться ближе к середине февраля. 


Огег о{ М/аг дополнится 


Студия ММагдаптто.пе! на пару с из- 
дательством "Новый Диск” анонсиро- 
вали самостоятельное дополнение к 
стратегии "ОгЧег оЕ Муак Освобожде- 
ние". Адд-он, получивший имя "Огаег 
ОЕ М/аг Столкновение", не потребует 
для запуска оригинальную игру, более 
того, обладатели "основной" Огдег о! 
\ММагсмогутполучитьобновку задаром. 
Акцент в "Столкновении" разработчи- 
ки решили сделать на мультиплеере 
— в адд-оне припасено шесть све- 
женьких многопользовательских ре- 
жимов и дюжина уникальных карт, а 
для любителей кооператива заготов- 
лены четыре новые миссии, пройти 
которые разрешается бок о бок с дру- 
зьями. Кроме того, разработчики до- 
бавили "туман войны". Релиз допол- 
нения ожидается уже на днях. 


Стратегия по завоеванию 

Америки 

Рагадох Н\егасйуе поделилась с 
общественностью новой информа- 
цией о стратегии Соглтапаег: 
Сопацез! о! Атепсаз. Как сообщили 
издатели, в основе проекта лежит 
борьба европейских народов за зем- 
ли Нового Света. В игре присутству- 
ют шесть различных народов, кото- 
рые и будут принимать участие в во- 
енных конфликтах на территории 
Америки. Кстати, сражаться придет- 
ся не только на твердой земле — 
предусмотрены и морские баталии с 
участием до 30 кораблей одновре- 
менно. Помимо собственно войны, 
игроки будут добывать ресурсы и за- 
ниматься строительством промыш- 
ленных предприятий. Релиз 
Сотттапаег: Сопдиез{ о Атепсаз$ 
ориентировочно намечается на тре- 
тий квартал этого года. 


Акира Ямаока перешел 
в бгаззпоррег МапМасшге 


Талантливый композитор Акира 
Ямаока, известный многим гейме- 
рам по музыке и играм сериала З!егЕ 
НИ, устроился на работу в студию 
СгазэНоррег МапМасвле. Сообщает- 
ся также, что Акира уже приступил к 
работе над новым проектом для 
Сгаззборрег Мапфасиге — название 
игры пока не сообщается, однако из- 
вестно, что проект будет вжанрехор- 
рор, а в издателях значится Еестопю 
АЙ5. Помимо Акиры, над игрой также 
работает Синдзи Миками, "отец" се- 
рии ВезаептЕ Ем. Кроме того, в буду- 
щем Ямаска не собирается ограни- 
чиваться только написанием музыки 
для игр — нановом месте он намерен 
использовать весь свой большой 
опыт работы в индустрии виртуаль- 
ных развлечений на всю катушку. 


Для недовольных вездесущей 
необъективностью и открытым 
навязыванием суждений. Для 
всех тех, кто против и’просит. 
Специальный корреспондент из 
“Мании страны навигаторов”, гу- 
ру игровой журналистики и насто- 
ящий профессионал своего дела, 
выписанный телеграммой под 
грифом “Совершенно секретно”, 
сейчас поведает нам всем о коли- 
честве чекпойнтов и общей креп- 
косереднячности командного шу- 
тера оттретьего лица Агтту ОГ Тм: 
Тве 401 Оау. Внемлите, смерт- 
ные. Китч! 

Гуру игровой журналистики гово- 
рит и гарантирует, что Агту оЁ Тмю: 
Тпе 40 Рау — далеко не первый 
тайтл в этой франшизе. Рассказыва- 
ето том, что в 2008 году свет увидел 
предок нашего сегодняшнего паци- 
ента — оригинальная игра Апту ОГ 
ТМ. Говорит, что следует сразу ого- 
вориться, потому как ожидаемый 
многими проект вместо того, чтобы 
произвести эффект разорвавшейся 
бомбы, оказался весьма поверхно- 
стным продуктом, несмотря на все 
баснопения издателя, вложившего в 
него миллионы вечнозеленых. Под- 
тверждает, что Аппту ОГТмю — это та- 
кой Сеагз ОЕ \М/аг для ценителей коо- 
ператива. Повествует, что вместо то- 
го, чтобы следовать законам жанра, 
девелоперы придумали и воплотили 


в жизнь уникальную систему Адого. 
Проливает свет на то, что суть ее 
примерно такова: пока один из игро- 
ков отвлекает вражеский огонь на 
себя, другой заходит в тыл против- 
никам и безнаказанно их расстрели- 
вает: Гарантирует, что, как видим, эта 
концепция в Апту о! Тмо была вовсе 
не банальна, и проект мог стать без 
пяти минут гениальным блокбасте- 
ром, ана деле оказался колоссом на 
глиняных ногах. Подтверждает, что 
своей почти революционной идеей и 
залихватским рубиловом, хоть и с 
высосанным из пальца сюжетом, 
тайтл полюбился многим игрокам, 
которые с нетерпением стали ждать 
продолжения. Авторитетно заявляет, 
что отнего многого и не требовалось 
— провести работу над ошибками и 
влить тех же щей, да погуще. 

Гуру игровой журналистики рас- 
сказывает и возмущается по поводу 
сторилайна, написанного ребятами 
из ЕА Мопеа!. Упрекает, что их фан- 
тазии не хватило не точто напостмо- 
дернизм в сценарии, но даже на гол- 
ливудский сюжет. Проливает свет на 
то, что игровая фабула продолжает 
историю двух брутальных наемников 
вхоккейных масках — Тайсона Риоса 
и Элиота Салема, являющихся по со- 
вместительству полнейшими отмо- 
розками. И с интересом пересказы- 
вает то, что, основав собственное 
предприятие, получившее название 


Тгапз \ММойа ОрегаНоп$, и заручив- 
шись связями секретарши Эллис, 
которая, к великому сожалению, не 
явит миру свои мясистые молочные 
железы, ребята отправляются на ба- 
нальную миссию в китайский город, 
Шанхай. Закручивает интригу тем, 
что, когда задание было завершено, 
наши протеже столкнулись с непред- 
виденными обстоятельствами — 
кто-то начал широкомасштабную 
атаку на город. Завершает говорить 
про сюжет тем, что, поскольку армия 
коммунистического Китая на эту аг- 
рессию никак не отвечает, Риос и Са- 
лем решают самостоятельно уничто- 
жить своего визави — предводителя 
какой-то террористической органи- 
зации “Сорокового дня”, которая и 
напала на Шанхай. Сокрушается из- 
за того, что сторилайн скучен и неин- 
тересен чуть более чем полностью — 
внем абсолютно отсутствует подача: 
между решением наших бойцов 
уничтожить главаря врагов и непо- 
средственно его уничтожением не 
происходит никаких событий, свя- 
занныхс сюжетом, и это расстраива- 
ет. Ставит точку тем, что в общем и 
целом сценарий вызывает неудер- 
жимую зевоту. 

Гуруигровой журналистики подни- 
мает свою челюсть с пола и иногда 
выдает непечатное, апробируя все 
перипетии монорельсового гейм- 
плея. Искренне восхищается тем, 


Крепкий середняк 
с монорельсовым 
геймплеем 


* 
“= 


ы 


что игровой процесс представляет 
собой феерический и незапятнан- 
ный трэш-угар. Разрывается от буй- 
ства идолопоклонничества, замечая, 
что градус безумства, царящий на 
экране, зашкаливает, когда вокруг 
начинает твориться форменный по- 
становочный боевик в лучших тради- 
циях Модет \М/аНаге, когда с небес 
сыплется вражеский десант, анебос- 
кребы оседают обломками. Заикает- 
ся от волнения, крича о пролитых де- 
калитрах крови, спинномозговом эк- 
шене, когда на дуэт наемников не- 
сутся толпы оголтелых безмозглых 
супостатов, поливая все вокруг 
свинцом и быстро болезненно уми- 
рая. Вращает глазами, показывая 
жестами ураганный геймплей и объ- 
ясняя, что иногда плохиши оборачи- 
ваются крутыми подвидами испо- 
линских размеров, и в такие момен- 
ты филейные части протагонистов 
оказываются в опасности. Но сокру- 
шается из-за того, что это до мозга 
костей рельсовый шутер, ведущий 
игрока от одной контрольной точки к 
другой, при этом даруя сборную со- 
лянку сакраментального геймплея, 
позволяющего порвать на сотни 
бифиштексов тучу визави. Рассказы- 
вает о прикрученном для галочки мо- 
ральном выборе — стоит только на- 
ступить натриггер, как подгружается 
ролик, где можно кого-то помило- 
вать или казнить по желанию. И вза- 
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хлеб распинается о возможностях 
захватывать заложников и расстре- 
ливать сложивших оружие супоста- 
тов, атакже притворяться мертвым и 
в виде уловки сдаваться, опять же 
позволяя партнеру быстро и беспо- 
щадно уничтожить расслабившихся 
плохишей. Расцветает лицом, когда 
речь заходит об улучшении “пушек”, 
позволяющем собрать гибрид из АК- 
47, ЦА и МАА1, на характеристики в 
общем не влияющем, но смотря- 
щемся круто. И балаболит о каких-то 
там традициях Сеаг$ ОГ\ММаг сплетен- 
ных с Адого, все одно превращаю- 
щих стрельбу из-заукрытий втир. Ну 
и под конец уже разносит морально 
устаревший Упгеа! Епате 3.0, по ви- 
не которого поверхности смотрятся 
нереалистично, а модели персона- 
жей — кривовато. Но тут же оговари- 
вается, что сам Шанхай исполнен в 
духе постмодерна (около 10%) и 
преисполнен мелкими деталями. 
Гуру игровой журналистики за- 
молкает, уходя писать вывод. 
Очередной крепкий середняк, за 
которым можно провести не- 
сколько вечеров, но в качестве 
продолжения посредственный. 
Трафарет спрятан. Пока что. 


РАДОСТИ: 


Трэш-угар 

Поумневший партнер 

Несколько дополнительных воз- 
можностей 

Адого все еще остается Адаго 

В кооперативе иногда занима- 
тельно 


ГАДОСТИ: 


“Пустой” сюжет с невнятной по- 
дачей 

Феерический в своей глупости 
А! противников 

Куча условностей 

Монорельсовый геймплей 

Резкое падение сложности по 
сравнению с приквелом 

Скоротечность 

Невнятная графика 

Низкая производительность 

Не в кооперативе скучно 


ОЦЕНКА: 
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Крепкий середняк с малоинтерес- 
ным монорельсовым геймплеем. 


Обзор написан по ХБох З60-вер- 
сии проекта 
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РЕТРОСПЕКТИВА 


сай ог Вилу. Бесконечная война 


Сегодня серия Сай о! Ошу является настоящим эталоном “рельсово- 
го” шутера от первого лица. Всего за шесть лет своего существования 
эта линейка смогла добиться того, на что уиных сериалов уходят деся- 
тилетия — стать номером 1 в своем жанре. Интересно, знали ли шесть 
летназад разработчики из шйпиу М/ага, какой хит они готовятся запус- 
тить в продажу? Предполагали ли, что именно Са о Ошу принесет им 
мировую славу и уважение тысяч геймеров? 


0 том, как все начиналось... 

Конец 2003 года. В продажу выхо- 
дит проект Сай оГ Ошу, которому 
прочат славу “убийцы” Меда| о! 
Нопог: АШей Аззаиф, лучшего МЛАМ!- 
шутератех времен. Многие геймеры 
уверены, что так оно и будет — рез- 
вый новичок запросто положит на 
лопатки дряхлую Меда! ог Нопог То- 
му свидетельством и эффектная де- 
моверсия, и то, что часть команды 
пбину М/ага ранее работала в коллек- 
тиве 2015, который трудился над 
АШед Аззаи!. Были, конечно, и скеп- 
тики — они ставили в вину проекту 
старый движок ОЗ-Епдте, а также 
затертую до дыр тематику — уже вто 
время Вторая мировая война опро- 
тивела многим геймерам. 

И вот, наконец, Сай огОшщу появи- 
лась в продаже. И почти сразу стало 
понятно, что на небосклоне шутеров 
от первого лица взошла новая, осле- 
пительно яркая звезда. Сай оЕОшщу с 
ее лозунгом “Медали — ничто, долг 
— все!” не просто стала альтернати- 
вой Меда! оЕНопог — нет, она одним 
махом вышибла дух из этой славной, 
но уже устаревшей игры. Наступило 
время новых героев. 

Первая Са! о Ощу, как и почти все 
последующие игры этой серии, была 
веселым аттракционом, который ни 
на минуту не давал игроку заскучать. 
Да, разработчики вернули нас на по- 
ля Второй мировой — и доказали 
тем самым, что при наличии светлых 
голов и прямых рук можно сделать 
хорошую игру в любом, даже в са- 
мом приевшемся публике сеттинге. 
Мы вступали в ожесточенные пере- 
стрелки с врагами на борту немецко- 
го корабля, на улицах разрушенных 
городов и посреди заснеженной 
лесной чащи. Мы в толпе безоруж- 
ных пацанов бросались прямо нафа- 
шистские пулеметы в грандиозной 
батальной постановке под Сталин- 
градом. Мы уходили на автомобилях 
от погони в немецком тылу и участ- 
вовали в танковых баталиях. Мы бы- 
ли диверсантами, снайперами, про- 
стыми солдатами-пехотинцами. Но 
мы не были суперменами и почти не 
совершали геройств в одиночку — 
очень часто рядом с нами воевали 
другие солдаты, помогавшие в борь- 
бе с жестоким, сильным и умелым 
врагом. Эти ребята шли в атаку бок о 
бок снами, умирали на наших глазах, 
а иногда — спасали нам жизнь под 
блистательный саундтрек голливуд- 
ского музыкодела Майкла Джиакки- 
но. Нет, это не кино, это намного луч- 
ше. Это первый по-настоящему гол- 
ливудский блокбастер о Второй ми- 
ровой войне в истории компьютер- 
ных игр. 

Хотя почему только компьютер- 
ных? Уже через год консолыьцики 
также получили свою версию Сай о 
Ощу. Правда, проект под названием 
Са! ог Ошу: Ртезт Ноиг мастерили 
уже не кудесники из шйпйу \М/ага, а 
более криворукие пацаны из Зрак 
Ипитвед. Вполне закономерно, что 
РГтез{ Ноис  заявившаяся на 
Рау Завоп 2, Мтепао СатеСиЬе и 
ХБох, была заметно хуже “главной” 
Са! огОцщу. Тем не менее, некоторые 
любопытные нововведения игра все 
же продемонстрировала. Так, появи- 
лась возможность отдавать сослу- 
живцам простенькие приказы вроде 
“вышиби дверь” или “посторожи тут, 
пока я отлучусь". Также игрокам дали 
возможность восстанавливать здо- 
ровье раненых товарищей по коман- 
де — если, конечно, не жаль тратить 
на это кровно заработанные аптечки. 
В первый и в последний раз в серии 
танкисты смогли покидать уютный 
корпус механического монстра, ког- 
да это требуется сюжетом, и, воору- 
жившись автоматом, воевать на сво- 
их двоих. Наконец, Етез{ Ноиг могла 
похвастаться оригинальным набо- 


ром миссий, в котором имелась да- 
же одна коротенькая кампания в Се- 
верной Африке за английских спец- 
назовцев (в “основной” игре мы все 
время воевали только на территории 
Европы). И все-таки по сравнению с 
первой Са! о Ощу Ете${ Ноиг смот- 
релась очень бледно. шйпйу М/ага де- 
лали свой проектс душой — Зракже 
были обычными ремесленниками, 
да еще и подошли к работе спустя 
рукава. 

Такими вот выдались первые Сай 
ОЕОшщу — чудесная игра для облада- 
телей РС и серьзное разочарование 
для консольщиков. 


Са ог Ошу 1.5 


В том же 2004 году, за пару меся- 
цев до выхода Етез$! Ноиг, издатель- 
ство Ас@мзюп выпустило на РС до- 
полнение СаЙ оЁг Ошщу: УпНеа 
ОНеп$№е, состряпанное студией 
Сгау МаНег (впоследствии эту ко- 
манду объединили с подразделени- 
ем Тгеуагсй, которое тоже играет 
очень большую роль в истории серии 
Сай о Ощу). Да, в те старые добрые 
времена это еще называли адд- 
оном, хотя сегодня почти по такому 
же рецепту разработчики лепят но- 
мерные игры, при этом затрачивая 
на их производство аж по два года. 
Судите сами — 13 достаточно боль- 
ших миссий, техника и дымовые гра- 
наты в мультиплеере, помимо пока- 
тушекнагрузовике, танке и мотоцик- 
ле сколяской — заплывы на катерах, 
атакже отличная и вся из себя ориги- 
нальная миссия на борту бомбарди- 
ровщика “летающая крепость”. Ах 
да, еще в Упйед ОНепзме впервые в 
серии дебютировали огнеметчики. 

До сих пор многие геймеры счита- 
ют, что Ипйед ОНепзме, несмотря на 
ее небольшую продолжительность, 
по всем статьям превзошла Сай о! 
Оиу 1. Особенно удалась разработ- 
чикам кампания за советских солдат, 
кульминацией которой стала феери- 
ческая битва за Харьков. Впрочем, 
американская и британская кампа- 
нии были немногим хуже — Сгау 
МаНег выложилась на полную катуш- 
ку и на выходе представила игрокам 
абсолютный хит, залитый до краев 
адреналином и атмосферой войны, 
за которую геймеры и полюбили Са! 
ог Оцу. И пусть реализмом, как и в 
первой игре, в Упйед ОЙепзме даже 
не пахло, пусть враги бесконечно 
возрождались за ближайшим углом, 
пусть сюжет был донельзя заскрип- 
тован — самое главное, что игроки 
получили очередную историю о Вто- 
рой мировой войне с голливудским 
размахом. В то время казалось, что 
лучше уже некуда и выше уровня 
Ипйед ОНепзме серии уже не пры- 
гнуть. Но вот у 1айпйу М/аг4 была дру- 
гая точка зрения. 


Второй заход: 
больше, краше, пафоснее 


Настоящий, полноценный сиквел 
Сай оЕОщу появился на свет только в 
конце 2005 года. Уже тогда в 1пйпйу 
\М\ага взыграло честолюбие — задав 
первой игрой очень высокую планку 
качества, они бросили вызов самим 
себе, задумав превзойти собствен- 
ную же Са! оЕОцу по всем статьям. 
Впоследствии такое еще не раз по- 
вторится. 

СаНо!{Ощу 2 стала первой игрой в 
серии для консолей тогда еще ново- 
го поколения — проект вышел на РС 
и ХБох 360. Время действия — снова 
Вторая мировая. На этот раз очень 
большое внимание уделяется кампа- 
нии в Северной Африке — играя за 
англичан, геймеры схватились с вой- 
сками Роммеля, сражаясь на сторо- 
не знаменитых “Пустынных крыс” — 
7-й Королевской бронетанковой ди- 


визии. Английская кампания в Са! 09 
Ощу 2 была самой продолжительной 
— помимо Африки, гордые сыны 
Альбиона успели поучаствовать еще 
и в битве за французский городок 
Канн. Но в основном на Втором 
фронте в Са! о Вцу 2 воевали аме- 
риканцы (непременная высадка в 
Нормандии прилагается — уже вто- 
рой раз за две номерных игры), рус- 
ским же досталась битва за Сталин- 
град (опять же, второй раз). 

В сиквеле шйпйу \\/ага постара- 
лись исправить все недочеты преды- 
дущей игры, усилив при этом ее до- 
стоинства. Битвы стали еще более 
массовыми, спецэффекты — поис- 
тине киношными, кроме того, разра- 
ботчики серьезно подтянули уровень 
графики. Взрывы, крики раненых и 
убитых, героический саундтрек, ле- 
гионы врагов, самоубийственные за- 
дания — все вернулось. Однако са- 
мый главный минус — отсутствие 
вменяемого сюжета, захватываю- 
щей истории — пока так и не был ли- 
квидирован. Мы по-прежнему были 
простыми парнями, сражающимися 
снеким абсолютным злом, выполня- 
ющими конкретные поставленные 
задачи — но вот захватывающей ис- 
тории игра предложить не могла. 
Впрочем, этот грех с лихвой искупал- 
ся невероятно притягательной игро- 
вой атмосферой. 

Помимо полноценного номерного 
сиквела, в августе 2005 года на при- 
лавках магазинов появилась и Сай о? 
Ошу 2: Вю Вед Опе, специальная 
версия, созданная для консолей 
Рау авоп 2, СатеСибе и ХБох деве- 
лоперской командой ТтеуагсН. С мес- 
та в карьер новые разработчики взя- 
лись за эксперименты. Прежде все- 
го, Теуагсй отказалась от привычно- 
го уже деления игры на три отдель- 
ные кампании — американскую, со- 
ветскую и английскую. Почти всю иг- 
румы сражались в обществе амери- 
канских солдат из 1 пехотной диви- 
зии (она же — Вю Вед Опе). История 
приключений этих славных парней 
начиналась в Северной Африке, а 
продолжалась на Сицилии, в Нор- 
мандии (да, высадка, опять и снова) 
и завершалась в заснеженных ар- 
деннских лесах. Похвально, что раз- 
работчики задумали добавить в ис- 
торию драмы — с этой целью вокруг 
игрока во всех сражениях мельтеши- 
ло несколько “избранных” товари- 
щей по оружию. У каждого изнихбыл 
свой характер и своя история. А не- 
которые из этих воинов даже умира- 
ли унас на глазах (но лишь тогда, ко- 
гда это предусмотрено сценарием). 
Одни солдаты отправлялись на тот 
свет, на их место приходили необ- 
стрелянные новички — такие вот су- 
ровые военные будни. 

Естественно, по уровню графики 
Ва Вед Опе заметно уступала основ- 
ной Са оЁ Ощу 2. Кроме того, 
Ттеуагсй не удалось главного — пока- 
зать удалой экшен, который замеча- 
тельно умеет делать шйпйу М/ага. 
Война в исполнении ТтеуагсВ выгля- 
дела тяжелой, но скучной мужской 
работой. “Диснейлендом” от шйпйу 
даже и не пахло. 

Впереди был 2006 год. Впереди 
была Са! о Би 3. 


Консольный “Зов долга” 


Эта игра носит “почетный” титул 
самого несуразного проекта во всей 
серии. В 2006 издательство Асй\и5юп 
впервые решилось на эксперимент 
— доверить сделать номерную Са! ог 
Пищу не 1ийпйу \М/ага, а другой студии 
— команде Ттеуагсв. Все просто — 
пйпйу на создание игры требовалось 
два года, а Асймзюп хотела выпус- 
кать новый “зов долга” под каждое 
Рождество. Сай о Ошу 3 была нова- 
торским проектом — среди прочего, 
это была первая игра в серии, созда- 
вавшаяся исключительно для консо- 
лей. “Трешка” появилась в продаже 
на РауЗайоп 3, ХЬбох 360 и 
Рау вавоп 2 в конце 2006 года. 

Са! оЕБцу 3 Ттеуагсй делала всего 
семь месяцев — вероятно, именно 
этим можно объяснить малое количе- 


г 
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“Сталинград — это лишь начало пути, окон- 
чанием которого будет Берлин. Эта война на- 
чалась не сегодня и еще нескоро закончится” 

Георгий Жуков 


“Война... Война никогда не меняется” 
рано 


Сай огому 


ство нововведений. А еще сотрудни- 
ки ТеуагсИ были большими фанатами 
сеттинга Второй мировой, возможно, 
именнопоэтомуони все-таки не угро- 
били свой проект окончательно. Но о 
революции говорить также не прихо- 
дится — Сай о! Ощу 3 продолжала 
топтаться на месте, в атмосферности 
и “киношности” значительно уступая 
даже предыдущей части. 

Нет, Ттеуагсп старались. Именно 
благодаря им в серии наконец-то по- 
явилась первая игра с сюжетом. Нас 
больше не бросали с одного фронта 
на другой — англичане, американцы, 
канадцы и поляки делали одно дело. 
Вся кампания проходила летом 1944 
года на территории Франции, где 
разворачивалась знаменитая Фа- 
лезская операция по окружению 
большой немецкой группировки 
войск. Мы глазами разных солдатна- 
блюдали за взаимодействием союз- 
ных войск, осуществлявших общую 
задачу. Похвалить Тгеуагсй стоит и за 
то, что студия решилась усилить эле- 
менты драмы, “расцветить” яркими 
красками характеры воинов — в не- 
которых случаях мы переживали ги- 
бель боевых товарищей, как это бы- 
ловСо0 2: Вю Вед Опе. 

И все же... Все же у СаИ ог Ощу 3 
имелись серьезные недостатки. 
Стремясь угодить игрокам, желав- 
шим связного сюжета, Теуагсй по- 
жертвовали разнообразием — мало 
того что снова Вторая мировая, так 
еще и воевать приходится только 
лишь на территории Франции. От- 
дельный повод для недовольства иг- 
рокам из стран СНГ — Восточный 
фронт позабыт-позаброшен. Кроме 
того, уровень графики новой номер- 
ной игры ущел совсем недалеко от 
уровня Са! оЁ Оцу 2. В геймплейном 
плане также минимум нововведений 
— добавились миссии с вождением 
техники, скучные мини-игры с руко- 
пашным боем, и появилась действи- 
тельно стоящая возможность воз- 
вратить фрицам брошенную гранату. 
В общем, у “трешки” были как весо- 
мые достоинства, так и ворох очень 
значительных недостатков. Сай о 
Оцщу Зне стала хитом — это был пус- 
кай неплохой, но все-таки проходной 
проект в рамках великой серии. 

Своя “специальная версия” у Са! 
ОЕ Ощу 3 тоже была — речь идет о 
проекте СаЙ оЁ Ощу: Воад$ 0 
Мстогу, созданном силами Атахе 
Ехмебаттеп{ исключительно для 
карманной консоли РауЗаНоп 
РоцаЫе. Действие этой игры по- 
прежнему происходило на Западном 
фронте, а в главных героях ходили 
американцы, британцы и канадцы. 
Очень большое внимание в Воад$ 10 
Мсюгу уделялось воздушно-десант- 
ным операциям Союзников, в осо- 
бенности — провальной операции 
“Огород”, не освещавшейся прежде 
в серии Са! о Ощу. К сожалению, эта 
вариация получилась очень уж сла- 
бой — унылые декорации, автопри- 
целивание, глупые противники, мас- 
са иных, более мелких недочетов — 
даже с точки зрения фаната серии 
ВоаЯ$1о \Метюгу стоит внимания толь- 
ко ну с очень большой голодухи. 

Так что 2006-й стал для поклонни- 
ков серии Сай о Ощу годом разоча- 
рований. Радует во всем этом лишь 
одно — это единственный столь не- 
удачный годзавсю историю сериала. 


Современная война 


После выпуска второй части Са! оЁ 
Бибу студия шйпйу \М/ага решила 
окончательно завязать с темой Вто- 
рой мировой войны. Современный 
сеттинг, вымышленные военные кон- 
фликты, увлекательный сюжет в сти- 
ле романов Тома Клэнси в сочетании 
с фирменными драйвовыми пере- 
стрелками и общей “атмосферой 
войны”, присущей играм серии Са! 
оЕОщу, — вот на что ставили разра- 
ботчики при подготовке очередной 
маленькой революции. А прохладно 
принятая геймерами Сай оЁ Ощу 3 
лишний раз убедила Шпйпйу: настало 
время кардинальных перемен. Вре- 
мя Модет Ма! аге. 

Думается, абсолютно все уже в 
курсе, что шйпйу \М/ага в очередной 
раз почти все сделала на “отлично”. 
Современный сеттинг новой игры 
заткнул рты всем, кто сетовал на 
опостылевшую Вторую мировую 
(правда, тут же объявились новые 
недовольные, не принявшие “пере- 
бежку” серии в настоящее время). 


Очередной эксперимент с графикой 
удался на славу — вместо яркой, 
цветастой картинки, знакомой нам 
по первым играм, геймерам предло- 
жили любоваться на серо-коричне- 
вые, максимально реалистичные то- 
на баталий “Современной войны”. И, 
конечно же, сюжет, который позво- 
лилигрокам схватиться со злобными 
русско-кавказскими террористами, 
а также с их ближневосточными со- 
ратниками, солдатами страны, весь- 
манапоминающей Иракнаших дней. 
Сюжет, кстати, являлся одновремен- 
но и громадным плюсом, и серьез- 
ным минусом Сай оЕОщу 4. Сама по 
себе связная, интересная история — 
это, естественно, огромное досто- 
инство для любой игры. Но вот тру- 
женики из шйпйу М/агд чересчур ув- 
леклись, завалив в итоге сторилайн 
своего детища просто невообрази- 
мым количеством “клюквы”. Ах, эти 
русские негодяи только и мечтают, 
как бы устроить в своей варварской 
стране гражданскую войну, а заодно 
и уостить Америку парочкой ядер- 
ных боеголовок! Не говоря уже отом, 
что многим отечественным гейме- 
рам просто не очень приятно рас- 
стреливать врагов, переговариваю- 
щихся друг с другом во время боя 
по-русски. 

Однако сюжет был единственным 
хоть сколько-нибудь слабым местом 
Модет \М/аЙаге — востальном уигры 
все было в полном порядке. А зако- 
ренелым фанатам, которые еще не 
устали отстреливать фашистов, раз- 
влечение по вкусу подоспело уже че- 
резгод после выхода Модет \М\а{аге 
— аппетитный пирог с подзаголо- 
вком \\/опа а М/аг геймерам препод- 
несла студия Тгеуагсп. 


Возвращение к истокам 


Поскольку пятую номерную игру 
сериала мастерили сотрудники 
еуагсй, а не “родители” серии из 
пйпКу М/ага, революции от этого 
проекта никто не ждал, даже несмот- 
ря на щедрые обещания самих раз- 
работчиков, которые прямо-таки со- 
ловьем разливались, обещая срабо- 
тать не хуже шйпйу. Уже саматемати- 
ка — старые добрые баталии Второй 
мировой — недвусмысленно наме- 
кала, что геймеров ждет Са! оЕ Ощу 
образца первой половины 2000-х, 
украшенный графикой в стиле 
Модет М\/аКаге. Хотя несколько мел- 
ких нововведений пятая игра все же 
продемонстрировала. 

Во-первых, вместе с Мой@ а1 Маг 
серия Са! о Ощу наконец-то “допры- 
галась” до рейтинга Ма№ге. Все по- 
тому, что разработчики решили при- 
дать игре реалистичности, добавив в 
проект расчлененку — крупнокали- 
берные пули, крошащие головы вра- 
гов на мелкие кусочки, взрывы, раз- 
брасывающие во все стороны руки и 
ноги, фонтаны крови, бьющие из ра- 
зорванных тел, — маньяки виртуаль- 
ных миров могут быть довольны! Даи 
в целом уровень жестокости сущест- 
венно повысился — расстрел без- 
оружных пленных и хладнокровное 
добивание раненых в Са! оЕОщу 5 — 
скорее правило, нежели исключение. 

Во-вторых, Ттеуагсй в очередной 
раз напомнила, что во время той 
страшной войны в “плохишах” ходили 
не только немцы. В паре-тройке мис- 
сий консольной Вю Ве4 Опе студия 
уже предлагала нам воевать с италь- 
янцами и французами. В М/опа а \М№Маг 
же одна из двух игровых кампаний 
проходит на островах Тихого океана, 
где американским солдатам прихо- 
дится противостоять хитрющим 
японским бойцам, которые в совер- 
шенстве владеют искусством парти- 
занской войны (правда, в итоге все 
опять сводится к массовым пере- 
стрелкам “стенка на стенку”). Вторая 
же кампания почти целиком была по- 
священа битве за Берлин — одному 
из самых впечатляющих финальных 
сражений Великой войны. В кои-то 
веки виртуальные двойники совет- 
ских воинов сражались не только на 


залитой кровью земле Сталинграда, 
но ина территории Германии. 

\М/опа а Маг никак не была шедев- 
ром — тем не менее, студия Тгеуагсй 
смогла создать проект, достойный 
имени славной серии Са! о Ощу. То- 
му подтверждением и весьма лест- 
ные рецензии в игровых СМИ, имно- 
гочисленные положительные отзывы 
геймеров. 

Помимо “основной” Сай ог Оцщу: 
\Мопа а Маг в конце 2008 года в про- 
дажу поступила еще и игрушка Сай 
о! Омфу. Мпа ат \Маг. Рпа! Егоп"5, 
сработанная эксклюзивно для 
РауЗавоп 2. Проект, созданный ра- 
ботниками студии Нерейоп, мог за- 
интересовать разве что преданных 
поклонников знаменитой шутерной 
линейки. Сделанная на коленке игра 
“щеголяла” графикой времен Сай о 
Оу 3 и скучными миссиями. Вдоба- 
вок из Нпа! Егоп почему-то выкину- 
ли советскую кампанию, предложив 
вместо нее битвы за англичан и аме- 
риканцев на Западном фронте (тихо- 
океанскую же кампанию Небейоп 
трогать не решилась, хотя и здорово 
перекроила сами миссии — другие 
острова, другие сражения, но, в об- 
щем и целом — почти та же картина, 
разве что здорово уступающая ори- 
гиналу). 


Финишвилль 


Вот она — последняя на сегод- 
няшний день игра под брендом Сай 
ОЕ Ощу, вершина эволюции сериала, 
как именует ее легион восторженных 
критиков. Да, на сей раз именно эво- 
люции — последнее детище шйпйу 
\ММага просто берет все лучшее, что 
было в оригинальной Модет 
\М/аНаге, и умножает это в несколько 
раз. Однако от проектов шйпйу М/ага 
геймеры-фанаты традиционно ждуг 
немного другого. 

пйиНу стали заложниками соб- 
ственной гениальности. Уже три раза 
они выпускали великолепные игры, 
задававшие новую планку качества 
для всего жанра рельсовых шутеров. 
А уж в рамках серии Сай о Ошу каж- 
дый из этих проектов был маленькой 
революцией. И вот в продажу выхо- 
дитМо4ет М/а аге 2. Чем же новая 
игра собиралась удивлять поклонни- 
ков? Массовыми баталиями и герои- 
ко-пафосной атмосферой войны, как 
Са! оЕОщу 1? Серьезно похорошев- 
шей графикой, какСаН о! Ощу 2? Быть 
может, захватывающим сюжетом и 
предельно адреналиновыми миссия- 
ми, как Са! о Ощу 4? Нет, нет и нет 
Нет, потому что все это уже было. 
Только вот, как оказалось, больше-то 
разработчикам предложить нечего. И 
пйику М/ага снова отправила в атаку 
“старую гвардию” — она еще “под- 
крутила” уровень графики, она зава- 
лила миссии головокружительными 
погонями, умопомрачительными пе- 
рестрелками и грандиозными спе- 
цэффектами, она позвала работать 
над музыкой Ханса Циммера, при- 
знанного мастера по части пафосных 
саундтреков (и тот великолепно 
справился со своей работой), она 
снабдила игру залихватским сюже- 
том, бросающим игроков туда-сюда 
повсемумиру, она включила в проект 
провокационную миссию с расстре- 
лом мирных жителей (снова здрав- 
ствуй, рейтинг Мафиге!) и просторные 
“нерельсовые” локации... Да, Модет 
\М\аПаге 2 — на сегодня лучшее, что 
есть в серии Сай оЕ Ощу, и, опреде- 
ленно, это один из лучших шутеров 
2009 года. Но только это ни разу не 
революция. И даже смена сеттинга 
туг вряд ли бы спасла положение, 
просто потому, что это тоже уже бы- 
ло. То ли просто невозможно уже 
придумать что-то кардинально новое 
в жанре “голливудских стрелялок", то 
ли у ПАпйу заканчиваются идеи. Но 
факт остается фактом: Модет 
\М/аПаге 2 — это лучшая игра за всю 
историю Са! о Ощу и одновременно 
самое горькое разочарование для 
фанатов сериала. Все хорошо, но 
лучше, похоже, уже некуда... 


Разумеется, история Сай о! ОШу еще далеко не закончена. Пока се- 
рия приносит издательству Асбм$юп огромную прибыль — даже “креп- 
кие середняки” от ТгеуагсН показывают себя в продаже просто велико- 
лепно, — разумеется, будут выходить и новые игры. В конце 2010 года 
ждем Са|Но! Ошу 7, действие которой, по слухам, будет происходить во 
время холодной войны. Атам не загорами и Модет УМ/а[аге 3 от пЯийу. 
В общем, война не заканчивается, дамы и господа. И, положа руку на 
сердце, пускай она продолжается и дальше — ужлучше в виртуальном, 


чем в реальном мире. 


Аех$ 
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Сколько человек, по-вашему, 
должно сойтись в деайтасИ на 
одной карте, чтобы сражение бы- 
ло по-настоящему ожесточенным 
и зрелищным? Два, четыре, во- 
семь, тридцать два? Да нет же, 
бравые вояки: возьмите двойку, 
возведите ее в восьмую степень 
— и получите МАС (Маззме Асбоп 
Сате) — новое слово в жанре 
многопользовательских шутеров. 

Раз речь зашла о многопользова- 
тельских шутерах, то не лишним бу- 
дет вспомнить и историю развития 
многопользовательского режима как 
такового. Первые пробы воплотить 
сетевую игру были в Ооопт, но ее ка- 
чество было довольно низким. Глав- 
ным режимом был кооперативный, 
подразумевавший совместное про- 
хождение одиночной кампании. На 
его же базе был сотворен Веатасв 
(ОМ), использовавший те же карты, 
что и однопользовательская игра, с 
расставленными по ним точками с 
орудием, патронами и аптечками. 

Но первые настоящие подвижки в 
сторону современного вида много- 
пользовательского шутера заложил 
Оиаке, а именно его вторая часть. Ок- 
репжанр споявлением Сиаке Ш: Агепа 
иНан-Ше. Первый сам по себе являл- 
сячистокровной сетевой стрелялкой с 
выверенным балансом, различным 
орудием и игровой механикой, подра- 
зумевающей внедрение хитростей, 
которым нужно учиться (например, 
госкЕ дитр). Продолжая традиции 
предков, Сиаке 3 был вполне модер- 
низируемым, что породило множест- 
во модификаций, как изменяющих 
суть игры, так и вносящих поправки в 
баланс в угоду профессиональному 
киберспорту (биаке Ш СРМА). НаН-Ше 
же не являлся многопользователь- 
ским, но был построен на движке, вла- 
деющим сетевым кодом, и допускал 
игручерез веб. Благодаря этому спус- 
тя некое время был сотворен один из 
самых “фаворитных” в мире модов — 
Соиштег-ЗкКе, позднее оформивший- 
ся отдельной игрой. 

Данный экскурс в историю был не 
случаен. Вспомнив громкие имена, 
мывполной мере можем оценить, как, 
собственно, выглядит детище Яррег 
№\егасёме по сравнению с настоящи- 
ми мастодонтами жанра. В конце кон- 
цов, что нового сможет предложить 
нам их игра, чего мы еще не видели? 
Забегая вперед, можно сказать, что 
разработчики удивили, даеще как! 


Три воинских искусства 


“Первое — глазомер: как в лагерь 
стать, как идти, где атаковать, гнать и 
бить. Второе — быстрота. Третье — 
натиск”. Александр Суворов, “На- 
ука побеждать” — “Разговор с 
солдатами их языком” 


Наука 
побеждать 


МАС — это настоящая сетевая 
война под номером 256. Да-да, выне 
ослышались, именно такая куча на- 
роду схлестнется на одной карте за 
свои фракции, именно столько сол- 
дат одновременно устремятся в бой 
по приказу командира. Но, как учил 
Суворов, нужно брать не числом, а 
умением. Поэтому, оказавшись 
впервые на огромной территории 
МАС, не геройствуйте, а проявите 
смекалку. Для начала выберите 
фракцию, под знаменами которой 
вы мешками будете проливать свою 
и чужую кровь. А фракций всего три: 
европейские пехотинцы, именую- 
щие себя Вауеп, англо-американ- 
ские вояки \Маюги российские боеви- 
ки ЭМЕ.В. Последние заслуживают 
отдельного внимания — в их роли 
выступают отмороженные русские, 
которые в кои-то веки изображены 
не в шапках-ушанках и даже не с ба- 
лалайками наперевес, за что разра- 
ботчикам отдельное спасибо. 

В плане сюжета игра не предлага- 
етничего нового и базируется на тех 
самых группировках, описанных вы- 
ше. А вот вчем, собственно, дело: на 
дворе далекое будущее, все миро- 
вые державы отказались от содер- 
жания вооруженных войск — думае- 
те, почему? Неужто воцарился мир 
во всем мире, и поэтому держать ар- 
мию стало глупо и бессмысленно? 
Не тут-то было! Оказывается, запасы 
нефти иссякли, назревает мировой 
кризис. Атем временем гордые сол- 
дафоны не унывали, а решили, что 
именно они смогут навести порядок 
в мире. Что сказать — банально, глу- 
по и вторично, но постойте, где вы 
еще видели хотя бы нечто подобное 
в сетевых шутерах? Ну вот, то-то же. 

В начале игры вы становитесь ря- 
довым бойцом отделения из восьми 
человек. Четыре отделения составля- 
ют взвод, но если вы будете умело 
прижучивать противников, то станете 
командиром подразделения, а если 
еще и своих бойцов заставите сра- 
жаться как 300 спартанцев, ну, или, на 
худой конец, приказ №277 “Ни шагу 
назад” осуществите, то сможете 
стать и командиром взвода. Тут важ- 
но запомнить, что командир — что-то 
вроде путеводной звезды: не только 
путь укажет, но и боевой дух подни- 
мет, да и оплеуху отвесить может в 
случае неповиновения. В общем, по- 
ка вы зеленый боец — копите очки 
опыта, прокачивайтесь, подбирайте 
себе оружие по душе, к слову, из не- 
плохого арсенала. А может быть, в 
вас дремлет водитель танка или 
стрелок основного орудия бронет- 
ранспортера? Если да, то в МАС эти 
специальности очень востребованы, 
а для любителей погорячее имеется 
возможность забраться в вертолет и 
устроить неприятелям кровавую ба- 
ню в стиле “Апокалипсиса сегодня” 
Фрэнсиса Копполы. Также можно вы- 
звать авиаудар по позициям против- 
ника, но тут важно не попасть по сво- 
им, иначе ваши товарищи будут не- 
довольны и открутят вам башку во 
время следующего привала. 

Ну а пока голова у вас еще на пле- 
чах, посмотрите на местные красоты 
— военные базы на Гавайских остро- 
вах, заснеженная Аляска, Ближний 


Восток — где вы только не побывае- 
те, шагая с винтовкой в руке! Но осо- 
бенно любоваться некогда, понаде- 
лают в вашей голове отверстий, и бу- 
дет там сквозняк гулять, мозг проду- 
ет. А мозг — это главное оружие сол- 
дата, наравне, конечно, с хорошей 
пушкой и крепким бронежилетом. 
Когда впервые попадаешь в игру, вы- 
бор оружия довольно скудный. В ос- 
новном это готовые варианты ство- 
лов: автоматы Калашникова, винтов- 
ки М-16, гранатометы и пистолеты. 
Но как только вы нарубите деньжат и 
опыта, то вам станет доступен ору- 
жейный тюнинг Собрать собствен- 
ную пушку — ведь это мечта каждого 
игрока? Кстати, самого вояку можно 
изменить — присутствует редактор 
персонажа. Это вам, конечно, не Тйе 
Эитв, но ведь мы с вами не в куклы иг- 
раемся. Это война солдат, а на войне 
лучше быть мускулистым мордово- 
ротом, чем волосатым секси-мачо. 


Солдат — не разбойник! 


В первую очередь МАС — это все- 
таки тактический шутер. Разработчи- 
ки предлагают нам незабываемые 
ощущения, которые позволяют по- 
чувствовать себя винтиком целого 
механизма. Одно неточное действие 
— иваш отряд повержен, абезвашей 
помощи взвод, из последних сил за- 
щищающий последнюю контрольную 
точку, долго не протянет. Каждый не- 
выполненный приказ — это новая 
жертва, что в дальнейшем ведет за 
собой череду непредсказуемых со- 
бытий. На ум сразу же приходит 


мысль: а кто, собственно, будет вы- 
полнять приказы этих напыщенных 
главнокомандующих, мы и сами с 
усами. Пойду, возьму вон тот пулемет 
и нарублю фрагов десять, например. 
Но парни из 1ррег ИМегас!уе далеко 
не профаны в этом деле и с решени- 
ем данной задачи справились, каза- 
лось, на “отлично”. Ввести безогово- 
рочную дисциплину — смелый ход с 
их стороны, который оправдал себя 
не в полной мере. Ослушались раз — 
понизили вас в звании. Ослушались 
два — получите билет в первые ряды 
разведывательного отряда, где вы 
выступаете в роли пушечного мяса. 

Но здесь существует и обратная 
сторона медали. Ведь бунтарю, зажа- 
тому в определенные рамки, станет 
играть лишь интереснее. К примеру, 
типичная игровая ситуация: один из 
взводов удерживает нефтяную вы- 
шку. Взвод №2 с поддержкой авиации 
и наземной техники выкуривает не- 
приятеля, надежно оккупировавшего 
двухэтажный дом. Вроде бы победа 
уже близка, пора чепчики в воздух 
бросать, но вдруг командир одного из 
отрядов сорвался, вытащив за собой 
весь личный состав, дабы обеспечить 
себе охрану, загубив тем самым всю 
операцию. Спрашивается: и где мо- 
тивация играть дальше? Можно долго 
приводить примеры из категории “а 
что, если...”, но суть происходящего 
от этого не изменится. Но если у вас 
есть 256 друзей-единомышленников 
с Р5З под рукой, то предыдущие 
строки можете обходить стороной, ак 
итоговой оценке — прибавить как ми- 
нимум один балл. 


РАДОСТИ: 


256 человек на одной карте — 
это вам не шутки 
Стабильность 


ГАДОСТИ: 


Большое количество проказни- 
ков 


Е 


Многие еще до релиза говори- 
ли, что МАС должен стать достой- 
ным конкурентом НаюЮ 3 в борьбе 
за право называться лучшим мно- 
гопользовательским шутером на 
консолях нынешнего поколения. 
Даже поползли слухи о якобы 
“подростковости” сервиса ХБох 
Цуе по сравнению с РауЗаНоп 
Мевмогк. Получилось ли сравнить- 
ся у амбициозного Маззме АсНоп 
Сате с легендарным проектом от 
Випде, решать вам, но за одну 
лишь попытку выступить на одной 
территории с вселенной НаЮ мож- 
но многое простить. 


Роман Неловкин 


Жанр: ЕР5 

Платформы: 
Раузавоп 3 

Разработчик: 2К Мат, 2К 
Аизрайа, 2К Сыпа, Слойа! Ехгетез, 
Агкапе Зио$ 

Издатель: 2К Сатез 

Издатель в СНГ: 1С 

Похожие игры: ВоЗНоск 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня Ш 
Репёит 4 с частотой 3,О ГГц или АМО 
Аюп 3800+; 1 Гб ОЗУ; видеокарта 
уровня ММЕМА СеРогсе 7800СТ или 
АТ] Вадеоп Х1900; 11 Гб свободного 
места на жестком диске; интернет- 
соединение 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,5 ГГц; 3 Гб ОЗУ; ви- 
деокарта уровня МУША СеРогсе 
8800 или АП Вадеоп НО2600; 11 Гб 
свободного места на жестком диске; 
интернет-соединение 

Официальный сайт 
илмм Бозпоск2дате.сот 


РС, ХБох 360, 


игры: 


Вышедший в августе 2007 года 
ВюбпосК стал обладателем все- 
возможных награднезакрасивые 
полигоны. Залог успеха проекта 
крылся в неповторимой вселен- 
ной игры. Кен Левайн единолично 
выдумал настолько необычное 
место действия, разработал пре- 
красно функционирующую экоси- 
стему, добавил интригующий сю- 
жет и смог заставить все это ра- 
ботать так, как нужно. К сожале- 
нию, не все издатели смогли оце- 
нить такой необычный проект: как 
выяснилось после релиза, 
ВюбЗпоск особо никому небыл ну- 
жен, издатели твердили Кену, что 
у него получится ничем не выде- 
ляющийся стандартный шутер. 
Представляем зависть недально- 
видных зажравшихся дядек, кото- 
рые упустили у себя из-под носа 
главную игру 2007 года. В любом 
случае, 2К Сате$ решили, что хо- 
рошего проекта должно быть 
много, особенно такого, как 
Вю5поск. Смущало только то, что 
продолжением занимается дру- 
гая студия, но авторы заверили, 
что все сохранят в лучших тради- 
циях Вю5поск. Так и получилось, 
но сработал принцип “за что бо- 
ролись, нато и напоролись”. 

Одна из главных интриг сиквела — 
главный персонаж. Как только стало 
известно, что нам дадут возмож- 
ность поиграть за большого и страш- 
ного Вю Бадду, фанаты навообража- 
ли себе невесть что. Увы, разработ- 
чики полностью провалили реализа- 
цию такого грозного героя. Нет, 
Болышой Папочка все такой же силь- 
ный, как и раньше, просто этого со- 
вершенно не ощущается. Ну да, есть 
огромный бур на правой руке, при- 
сутствует возможность разбежаться 
и совсей дури вмазать им по жертве, 
топает и рычит Папаня несоизмери- 
могромче предыдущего героя, что, в 
принципе, объясняется его габари- 
тами. Но на этом все отличия между 
персонажами заканчиваются. Какой 
смысл делать Вю Бадду такую бро- 
ню, если сплайсеры в два счета мо- 
гутизрешетить его плазмидами ипу- 
лями? Где вся та мощь, которая была 
в оригинале, когда игрок убегал от 
Папочки на другой конец уровня, су- 
дорожно перезаряжаясь и собирая 
патроны? 

Сюжет на этот раз ничем особен- 
ным удивить не может, хотя в финале 
предстоит сюрприз не хуже того, что 
был в Вюбпоск за номером один. 
Правда, в этот раз у героя есть впол- 
не конкретная мотивация к дей- 
ствию: спасти одну из МаленькихСе- 
стренок и отомстить противной тетке 
по имени София Лэм (Зова ГатЪ), 
имя которой подобрали как нельзя 
лучше. Дело втом что именно она за- 
ставила героя выстрелить себе в го- 
лову на глазах у дочки, что нам пока- 
жут в стартовом ролике. Затем мы 
переносимся на десять лет вперед, у 
нашего протагониста налицо все 
признаки сильного запоя: не пони- 
мает, где он находится и как его сюда 
занесло, очень смутно помнит пре- 
дыдущие события, но вроде как ко- 
му-то что-то обещал сделать. А, точ- 
но, спасти отпрыска! 

Разумеется, София старается вся- 
чески помешать семейному воссо- 
единению, но Большой Папочка всех 
шинкует в капусту и прочие овощи, 
упорно следуя к финишу. Механика 


ОБЗОР 


Возноск 2 


осталась практически такой же, чтои 
раньше. Помнится, многие жалова- 
лись на то, что свободы предостав- 
лялось слишком мало, коридоры 
практически не давали никакого на- 
мека на свободный мир. Эта пробле- 
ма так и осталась в первозданном 
виде. Почти во всех заданиях отныне 
маячит стрелка вверху экрана, за- 
блудиться, как раньше, теперь прак- 
тически невозможно. Противники 
все те же, но есть и парочка новых: 
сплайсеры из оригинала, охотящие- 
ся за веществом АДАМ, стервозные 
Ва ЭЗегз, плюс, с Ва Бадау тоже 
приходится частенько пересекаться. 
Раз уж мы играем за Большого Па- 
почку, значит, есть возможность 
взять с собой девочку, чтобы она де- 
ловито тыкала гигантским шприцем 
в трупы и выкачивала из них АДАМ. 
Нам в этот момент нужно не подпус- 
кать мутантов кней, иначе ИШе З$ег 
начинает картинно вопить, что ей 
сейчас придется очень худо — и мы 
должны ее спасти. 


Граблями по лбу — хрясь! 


Полноценный шутер из ВюЗПоск 
вновь не получился. Новый арсенал 
вполне способен удовлетворить иг- 
роков, но чего-то особенного ждать 


не приходится — запоминается 
только коломет, как две капли воды 
похожий на аналог из РапКЙ ег. Про- 
стая стрельба по противникам вряд, 
ли покажет желаемый результат. 
Здесь нужно играть, максимально 
используя все возможности, пред- 
оставленные разработчиками. В сик- 
веле акцент сместился в сторону 
плазмидов, теперь они стали чуть ли 
не эффективнее огнестрельного 
оружия. Новых заклинаний мало, так 
что в ход идут старые, проверенные 
временем “примочки”: электричес- 
кие и огненные заряды, “заморозка”, 
обманывающие штуки для охранных 
камер и прочее. На последних уров- 
нях игры появится практически “чи- 
терский” плазмид, который отнима- 
етприличное количество энергии, но 
ОН ТОГО СТОИТ, ЭТО ТОЧНО. 
Мини-боссами отныне являются 
Вю У$егз, которые представляют 
собой куда большую угрозу, чем 
Большие Папочки, нынче выступаю- 
щие с главным героем в одной весо- 
вой категории. Сестры появляются 
довольно редко, но почти всегда ата- 
куют со спины, бьют больно, прыга- 
ют по стенам, отчего попасть по ним 
достаточно сложно, убиваются дол- 
го. Зато в бою с рядовыми противни- 
ками хорошо зарекомендовал себя 
бур, оружие ближнего боя. Постоян- 
но использовать его, правда, не по- 
лучится, в отличие от разводного 
ключа из первой части: топливо за- 


канчивается быстро, а дают его нам 
не очень-то и часто. Но все равно не 
ощущается какой-то своей, особой 
крутости отигры заБольшого Папоч- 
ку, несмотря на его устрашающий 
види внушительный арсенал. 


Мини-игра со взломом магазинов 
и электроники стала гораздо понят- 
нее и логичнее. Отныне не нужно иг- 
рать в водопроводчика, достаточно 
вовремя жать на кнопку, когда стрел- 
ка находится на нужном секторе. 


Двигается она достаточно быстро, 
попасть не всегда получается. Но не- 
большой хинтиз первой части все же 
остался: “заморозьте” плазмидом 
то, что вам нужно взломать, — и ин- 
дикатор будет ездить туда-сюда 
крайне медленно. 

Графика, хорошо смотревшаяся в 
2007 году, теперь окончательно уста- 
рела. Это отчасти можно простить 
из-за потрясающего дизайна лока- 
ций, но никудышные спецэффекты и 
размытые текстуры портят все впе- 
чатление. К счастью, это не косну- 
лось атмосферы: Рапчур остался та- 
ким же неприятным и отвратитель- 
ным местом, где за один день про- 
изошла катастрофа, изменившая 
все. Кстати, прогулки по дну океана 
оказались превосходными: краси- 
вые кораллы, глубоководные рыбы, 
сверкающие ярким окрасом, мед- 
ленно поднимающийся от наших ша- 
гов ил... Жальтолько, что таких выла- 
зок маловато. 

Сиквел получился слишком 
обычным. Убрать бур, Больших 
Сестричеки новый сюжет — и раз- 
ницы между оригиналом и про- 
должением вы не увидите. Понят- 
но, что разработчики сами себя 
загнали в ловушку с местом дей- 
ствия: как ни крути, стилистика 
Рапчура должна быть одинако- 
вой, и если во второй части она 
еще нормально смотрится, то к 
следующей явно приестся. Похо- 
жая проблема возникла у ЕА с 
Оеад Зрасе, но там авторы пере- 
несли действие на планету, что, 
по сути, ничего не меняет: все те 
же коридоры и лаборатории. 
Смогут ли 2К Сате$ предложить 
игрокам нечто подобное, узнаем 
довольно скоро — продолжение 
просто обязано появиться. 


РАДОСТИ: 


Интересный сюжет 
Прогулки по океану 
Новое оружие и противники 


ГАДОСТИ: 


Мало нового 

Не самая лучшая подача исто- 
рии 

В5 Оа@ау не ощущается как 
персонаж 

Игра довольно однообразна 


Продолжение ясно дает понять, 
что ВюЗПоскК пора устроить хоро- 
шую встряску. Пара новых против- 
ников и свежий сюжет спустя два 
года — довольно скромный пода- 
рок для игроков. 


Обзор написан 
по ХБох3З6б0-версии проекта 


Станислав Иванейко 


Диск предоставлен магазином 
“Геймпарк”, датерагК.$Пор.Бу 


ОБЗОР 


Ваше $ иГегпо 


Божественная 
пародия 


Жанр: слэшер 

Платформы: ХБох 360, Ру авоп 3, 
РЭР 

Разработчик: Изсега! Сатез 

Издатель: Еескопк Ат5 

Похожие игры: серия бод оГИвг, 
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“Оставь надежду, 
всяк сюда входящий” 
“Божественная комедия”, Ад, Ш, 9 

Классика мировой литературы 
как объект возбуждения креатив- 
ных отделов коллективного раз- 
ума представителей игродельче- 
ского цеха может привести к со- 
вершенно необъяснимым по- 
следствиям. Это когда оригиналы 
переписывают, кромсают на час- 
ти, обливают огромными количе- 
ствами галлюцинаций и пытаются 
засунуть в разрез психических за- 
болеваний. И это уже не “Сало- 
мея” Оскара Уайльда в Рае. А 
после всех этих кощунственных 
попыток как раз к месту прихо- 
дится фразеологизм о ворочаю- 
щихся в гробу авторах нетленных 
произведений. И если вы в ожи- 
дании Баще’$ мето решили оз- 
накомиться с “Божественной ко- 
медией” Данте Алигьери, то пра- 
вильно сделали — тем больше 
смеха принесет вам игра. 

Вместо Данте-поэта — Данте-кре- 
стоносец. Вместо уставшего роман- 
тика, искателя аллегорий и странни- 
ка по царствию метаморфоз — нака- 
чанный переросток, здоровяк с квад- 
ратной челюстью и подчеркнуто от- 
важный любитель хорошей драки. 
Вместо страждущего мыслителя и 
неугомонного созерцателя, ведомо- 
го за руку Вергилием, — раскаиваю- 
щийся нытик и вечно недовольный 
бодибилдер, ведомый за руку соб- 
ственным эгоизмом. Вместо возне- 
сенной нанебеса Беатриче на колес- 
нице, запряженной грифоном, — 
стандартная девочка в беде, клиши- 
рованная голливудская красавица, 
по каждому удобному и неудобному 


поводу оголяющая грудь. Вместо 
дремучего леса, диких зверей — 
пантеры, льва и волчицы — иниспос- 
ланного разума Вергилия — сама 
Смерть получает в лоб от героя, и за 
душой возлюбленной, что умыкает 
сам Люцифер прямо из-под, носа, 
Данте самолично направляется в Ад. 
Но не длятого, чтобы в путешествиях 
по девяти кругам, через чистилище 
да прямиком в рай, через наблюде- 
ния и суждения прийти к покаянию, а 
дабы накостылять всей уже и без то- 
го дохлой живности и вырвать свою 
избранницу из лап властителя мира 
мертвых. Данте Алигьери уже начи- 
нает беспокоиться и вот-вот пере- 
вернется. 

И этот непокой ничем не остано- 
вить. Даже цитирующим строки из 
оригинала главным героем. И даже 
исполненными в игре многочислен- 
ными знаковыми персонажами из 
“Божественной комедии”, как-то: 
Франческа де Римини и ее возлюб- 
ленный Паоло, Гай Кассий Лонгин и 
Иуда Искариот и многие прочие. Во- 
круг ключевых фигур ореолом и не- 
которые позывы к моральному выбо- 
ру — грешникам можно искупить их 
грехи или оставить и дальше стра- 
дать на девяти кругах ада. И то, что 
бестиарий каждого нового уровня 
является ничем иным как проекцией 
воодушевления создателей после 
прочтения оригинала, как блудницы 
среди виновных в необузданной 
страсти итолстяки среди чревоугод- 
ников, никак не окупает ляпов. Те са- 
мые некрещеные младенцы в лимбе 
обзавелись клинками вместо конеч- 
ностей, а скупцы и расточители 
представлены сиамскими близнеца- 
ми, вовсе не желающими перекаты- 
вать огромные камни. А уж что гово- 
рить о том, что политической сатиры 
в игровой интерпретации “Божест- 
венной комедии” нет и в помине. И 
вроде бы это — мелочи, но именно 
из таких мелочей состоит конечный 
обликигры. Но дело, впрочем, не до- 
ходит до того, что автор оригинала 
переворачивается несколько раз 
подряд — удалось отделаться состо- 
янием “почти-почти”. 

Однако в общем и целом сюжет- 
ная линия Оаще'$ ето более-ме- 
нее удалась. И все те вопросы, кото- 
рые никогда не возникнут при зна- 


комстве с повествованием, букваль- 
но ставятся авторами перед глаза- 
ми. С каждым новым уровнем, с каж- 
дой новой игровой зарисовкой нам 
открываются не самые приятные 
факты из земной жизни главного ге- 
роя. Сюжет просто пестрит флэшбэ- 
ками, которые формируют конечный 
образединственного “почему”. И по- 
становка раз за разом являет игроку 
немалую долю ярких персонажей, 
которые открывают свои роли с при- 
сущей кинематографичным играм 
подачей. Здесь же и пусть не велико- 
лепные, но как минимум достойные 
актерские данные людей, отвечаю- 
щих за голосовые пассы, — озвучка 
воспринимается вполне органично, 
но не более того. 

Иесли бы не эта страсть и воздей- 
ствие той игры, на которую равня- 
лись разработчики аще’$ ето — 
речь идет, естественно, о похожде- 
ниях Кратоса в мире бод о! Маг — то 
впечатления были бы лучше. Лучше 
они будутиутех, кто, квеликому сво- 
ему счастью, до похождений Данте 
не видел ни одного слэшера, где аб- 


сурдигигантомания возведены в аб- 
солют. С первых же минут начинаешь 
хвататься за голову, и держался бы 
руками за череп на протяжении всей 
игры, если бы было чем другим да- 
вить на кнопки геймпада. Все-все- 
все монстры, не говоря уже про осо- 
бый подвид здоровенных боссов, как 
будто смотрят на нас из-под лупы: 
тот же мифический царь Крита Ми- 
ной имеет размеры, сопоставимые с 
горой. И слепое подражание идеям 
самого успешного из предшествен- 
ников — лукавые не дают спокойно 
играть. 

А дальше — только нищета. Заки- 
дывая Данте на небольшую арену, 
предварительно закрыв все входы и 
выходы, да направляя на него мон- 
стров волна за волной — расправи- 
лись с одной кучкой, примите подиз- 
ничтожение следующую, а в конце, в 
виде презента за старание — боль- 
шого и могучего монстра пожирнее. 
И пусть противники иногда напряга- 
ют, вынуждая постоянно двигаться и, 
ловко производя контратаки, отве- 
шивать им по сопатке, большей час- 


тью они умирают быстро, а интел- 
лект каждой рогатой особы компен- 
сируется количеством атакующих 
единиц. И в виде завершающего 
безобразия — финальный против- 
ник: небольшую часть из них позво- 
лят убить постановочно и витиевато, 
но большинство сляжет после моно- 
тонного и занудного выбивания 
длинной полоски жизни. А если вы 
выбрали уровень сложности повы- 
ше, то извечной комбинацией “блок- 
удар” придется бить каждого второ- 
го противника, что навевает зевоту и 
таки манитвыйти изигры. Иеслина- 
чальная часть игры Вате’'$ шето 
еще балует разнообразием этих са- 
мых противников, то аккурат со вто- 
рой трети все сбивается на простой 
навал всего, что было, и напрягаю- 
щее самокопирование. 

Да и сам Данте особыми способ- 
ностями не вышел. Способный ору- 
довать только лишь отобранной у 
умерщвленной Смерти косой, он вы- 
нужден пытаться быть оригинальным 
посредством аж двух видов атак и 
бедного набора комбо. И дело не ис- 
правит магический крест, заботливо 
нанесенный героем на свое герой- 
ское тело перед отправлением в Ад; 
неважный набор дистанционных 
атак да притянутое за уши деление 
на заклинания доброй ауры, прока- 
чивающие заклинания и, соответ- 
ственно, ауры злой, прибавляющие 
жестокости приемам с косой. 

Архитектура уровней склоняет 
протагониста к легкой вариации по- 
пулярного нынче паркура, который 
как бы и есть, и исполнен неплохо, но 
принимается игроком совершенно 
без воодушевления. Еще бы, ведь 
главное его назначение — помощь в 
достижении потаенных уголков, где 
отДанте спрятаны различные прият- 
ные бонусы. Они, да еще сбор выле- 
тающих из павших противников душ 
— чем вам не коллекционирование? 
А ведь этими бестолковыми с логи- 
ческой точки зрения и сбивающими 
ритм штуковинами можно неслабо 
облегчить себе жизнь. А если их по- 
иски на локациях темп подпортят не- 
достаточно, то окончательно его до- 
бьют непонятно зачем прикрученные 
атрофированные элементарные го- 
ловоломки. 

И в довершение всех бед — не са- 
мая современная графика, пестря- 
щая многими недоработками по на- 
сыщению объектов полигонами, 
проработке текстур, обеспечению 
спецэффектов зрелищностью и про- 
рисовке достойной анимации. Но в 
Рате’$ у\егпо, как это часто бывает, 
при низком техническом уровне ще- 
гольнуть получилось у дизайнеров. 
Вдохновленные великим оригина- 
лом, они смогли создать совершен- 
но безумные в своем мрачном и 
ужасном очаровании локации — каж- 
дый новый круг Ада воспринимается 
одновременно восхитительно и от- 
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вратительно. Словом, мастерам кис- 
ти удалось нарисовать Преиспод- 
нюю именно такой, какой она должна 
была бы выглядеть, если бы сущест- 
вовала, такой, какая возникает в 
фантазии при чтении “Божественной 
комедии”. И закончить хотелось бы 
словами Франсуа Вольтера: “Слава 
Данте будет вечной, потому что его 
никто никогда не читает”. Не весело, 
но это так. 

В конечном итоге, совсем не 
шедевр, и не хит, и даже не про- 
сто хорошая игра. А вполне зануд- 
ный и однообразный слэшер, ко- 
торый, однако, имеет пару-трой- 
ку козырей в рукаве. Благо фи- 
нальные титры приходят доста- 
точно скоро — аккурат к тому мо- 
менту, когда хочется бросить все 
и найти себе игрушку поинтерес- 
нее. Но стоит ли браться за шекс- 
пировского “Макбета” — вариа- 
цию истории о короле Шотлан- 
дии? Понадеемся, что сочинение 
натему “как бы написал “Божест- 
венную комедию” Данте Алигье- 
ри, если бы работал на “фабрику 
грез” послужит разработчикам 
хорошим уроком. 
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Не надругательство над класси- 
кой мировой литературы, но тан- 
цующая на тонком льду голливуд- 
ского формата интерпретация не- 
тленного произведения Данте 
Алигьери. Несмотря на то, что 
первоисточник дал сытную пищу 
для полета творческой мысли в 
создании игрового окружения, по 
всем остальным параметрам 
ОРашще’$ шЕето оставляет желать 
намного лучшего. А жаль, на эту 
игру возлагались большие надеж- 
ды. 


Обзор написан 
по ХБох360-версии проекта 


Слава Кунцевич 


Комедия Данте 


“Божественная комедия” — это одно из произведений из золотого фон- 
да классической литературы. Автор этого эпоса — итальянский поэт Данте 
Алигьери, один из основателей литературного итальянского языка и попро- 
сту светоч темной эпохи Средневековья, посвятил написанию длительный 
периодс 1308 по 1321 год. В изначальном варианте поэманазывалась про- 
сто “Комедия” — как жанр, который характеризовался самим автором как 
“произведение сустрашающим началом и благополучным концом” в проти- 
вовес трагедии с “восхищающим и спокойным началом и ужасным концом”. 
Априлагательное “божественная” было добавлено уже известным предста- 
вителем литературы эпохи раннего Возрождения, автором знамени- 
того и обязательного к прочтению “Декамерона” Джованни Боккаччо. 

Поэма, состоящая ровно из сотни стихов, повествует историю са- 
мого Данте, достигшего середины жизненного пути. По предложению 
Вергилия главный герой произведения совершает странствие по загроб- 
ному миру, через девять кругов Ада, Чистилище и прямиком до Рая, где по 
побуждению Беатриче приходит к покаянию. Загробные видения и хожде- 
ния — один из любимых сюжетов старого апокрифа и средневековой ле- 
генды, но вовсе не сюжетом и зарисовками ада прославилась “Комедия”. 
Насыщенность поэмы огромным количеством аллюзий и иносказаний 
проливает для подготовленного читателя свет на многие аспекты жизни 
самого автора в разрезе самоанализа, исторические реалии позднего 
Средневековья, даипопростунажизнь, такую, какая онаесть. Произве- 
дение Данте, как острая политическая сатира, своими зарисовками пе- 
реплетается с реальным положением вещей в Италии того века, нахо- 
дящейся на пути к самоопределению и разрываемой пресловутой фе- 
одальной раздробленностью. Сама концепция ада в описании мест пе- 
рекликается географическими особенностями и архитектурой со мно- 
гими районами Апеннинского полуострова, а грешники являются отоб- 
ражением общественной жизни того времени. Но даже не самым смека- 
листым читателям “Божественная комедия” явит множество незабывае- 
мых персонажей, чьи характеры были проработаны Данте Алигьери с пуга- 
ющей тщательностью, а его зарисовки кругов ада, доработанные фантази- 
ей читателя, будут тому еще долго являться во сне. “Божественная коме- 
дия” аллюзиями охватывает всю жизнь и задает многие вопросы, неза- 
медлительно давая на них ответы. Это — поэтическая энциклопедия 
средневекового миросозерцания. 

Данте Алигьери умер в год окончания работы над своей “Комедией”, 
которая продолжает жить в веках. И, несмотря на слова Вольтера, мы 
настоятельно советуем ознакомиться с этим представителем классики 
мировой литературы, если по каким-то причинам вы не сделали этого 
раньше. 
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игры: 


“И когда он снял вторую печать, я 
слышал второе животное, говоря- 
щее: иди и смотри. И вышел другой 
конь, рыжий; и сидящему на нем да- 
но взять мир с земли, и чтобы убива- 
ли друг друга; и дан ему большой 
меч”. 

Откровение 6:3-4 


Мода — штука утонченная и 
очень иллюзорная, поэтому и ра- 
ботать с ней надо осторожно. Сто- 
ит одному художнику явить миру 
новый, чего греха таить, ориги- 
нальный тренд, бьющий по изби- 
тым моральным нормам своим 
новаторским подходом, натонкой 
красной линии играя метаморфо- 
зами около абсурда, так сразу же 
появляется армия последовате- 
лей, слепо копирующих свежую 
идею своего коллеги. И дажеесли 
качество исходного произведе- 
ния находится на весьма прием- 
лемом уровне, все равно впечат- 
ление от него портится. 

Авторы заимствований, элемен- 
тарно не понимая, что именно сши- 
бало с ног в том самом пресловутом 
тренде, воссоздают оболочку на не- 
прочном каркасе грубого дерева, а 
то и пустоты. И ещеоднанемаловаж- 
ная деталь — всему должны быть 
свои время, место и мера. А когда 
невовремя и в стотысячный раз, то 
самое время завопить от тоски. Как 
запускаешь Сгаторпопе & Туремлйег 
Ца. Джелли Ролл Мортон или, может, 
Джес Стейси, а в комнату входят 
Майсе Мйег, травести Мана прокру- 
чивает пластинку в обратном на- 
правлении, вместо того чтобы взять 
гитару и исполнить соло в унисон. 

Эпоса. Как можно больше эпоса. 
Беря за первооснову мотивы про- 
шлых времен. По образу и подобию 
своему. Суета сует. Сион спасется 
правосудием. Убойтесь меча, ибо 
меч есть отмститель неправды, и 
знайте, что есть суд. И пал Вавилон. 
Если кто ляжет с мужчиною, как с 
женщиною, то оба они сделали мер- 
зость: да будут преданы смерти, 


кровь их на них. Да вы все это уже 
слышали. Переписывая библейскую 
историю сотворения мира, да покру- 
че, чем уКлайва Льюиса. Вновь заиг- 
рываясь с ортодоксальными взгля- 
дами на историю мира. Ну, сотворе- 
ние, вселенский потоп, Голгофа, 
день Страшного Суда и прочие ми- 
фологические штучки. На этот раз 
для адаптации к голливудским реа- 
лиям была выбрана “Книга открове- 
ний” Иоанна Богослова. Сюжет с па- 
дающим с небес огнем, мечущейся 
на земле толпой с криками: “До кон- 
ца света остается пять минут, ну, там 
метеорит или ядерная бомба — тог- 
да отдашься?” и падающими небос- 
кребами, да гигантские птицы начи- 
нают охоту на род людской. И идея 
вселенского абсурда уводит руко- 
писный текст от реалий первоисточ- 
ника все дальше и дальше. Вступив- 
ший на бренную землю не кто-ни- 
будь, асам Война — один из всадни- 
ков Апокалипсиса — занеясным чер- 
том решил попрать высокие тради- 
ции Страшного Суда. И поплатился 
свободой, заключенный где-то заре- 
шеткой в небесных чертогах. 

А на Земле воцарился мир. С час- 
тично вымершим человечеством, а 
частично обращенным в отврати- 
тельных зомби — смех в зале. Да под, 
гнетом очередного темного власте- 
лина, который с комфортом занял 
освободившиеся просторы. Но на 
них, по всей видимости, у властите- 
лей небесной канцелярии были дру- 
гие планы. И тот самый Война, полу- 
чивший в нагрузку свою совесть — 
премерзкого симбионта, в желании 
снискать прощение устремился 
вниз, в мир, где властвует зло и всем 
чхать на кризис ипотечного кредито- 
вания. Его сослали в ад? Хуже — в 
Висконсин. 

Да даже если наплевать на неумо- 
лимый бред сивой кобылы. Подума- 
ешь, ине ктаким гротескам приучил 
нас Со о Маг. Да только когда мас- 
штабы преемственности фееричес- 
кой глупости переходят все границы 
и являются на наши экраны в беско- 
нечной прогрессии, самое время их 
возненавидеть. Здоровые качки при- 
служников всевышнего, размахива- 
ющие клинком, превышающим их 
рост раза в полтора, да расчленяю- 
щие нарочито колоссальных разме- 
ров боссов, да пафоса, как можно 
больше пафоса. И можно было бы 
стерпеть, если бы каждый новый ви- 
ток сценария не предсказывался с 
необыкновенной простотой и непо- 
средственностью. 

См. страницу 16 
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Даже изначально понятно, что, ко- 
гда баланс сил покачнется, зло резко 
станет добрым, а вот добро — мерз- 
ким и непорядочным. Но сценарис- 
там было невдомек, что штампы — 
их страшный враг — сделают их 
очень серьезные и более чем эпиче- 
ские финты пресной клоунадой. Он 
знал Христа? Знал?! Иисус должен 
ему двенадцать баксов! 

Зато, если отбросить в сторону 
мужественные пудовые квадратные 
челюсти, черепа на доспехах и жес- 
токие выразительные глаза, игра 
явит щедрый набор колоритных и ха- 
ризматичных персонажей. Все как 
будто вышедшие из адских котлов 
или, напротив, сошедшие с безмя- 
тежных облаков. Иногда действи- 
тельно мерзкие, местами пышущие 
злобой, кое-где впечатляющие гоно- 
ром и безразличием. Отображение 
высших существ, как говорится, на 
высоте, и что по сравнению с ними 
жалкие сдохшие людишки? 

Выпихнуть игрока в открытый для 
исследования мир — милое дельце. 
Но признав свою неспособность 
проработать его достаточно хорошо, 
дабы тот не показался занудным, 
лучше всего запустить прохождение 
по одному, единственно верному пу- 
ти. А чтоб любопытные товарищи не 
совали нос куда не просят — запре- 
тить доступ в целую россыпь лока- 
ций. И что остается от нежно люби- 
мой “песочницы”? Лишь вагон и ма- 
ленькая тележка сокрытых в тайни- 
ках приятностей, которые своей но- 
минальной стоимостью отнюдь не 
внушают желания их искать. А так — 
по ровно очерченной линии, которую 
заботливо нарисовали сценаристы. 
Извольте сделатьто, что просят, ито- 
гда за подвиги вам откроют путь 
дальше. Но чаще будут откидывать 
назад, чтобы вы смогли как можно 
внимательнее пошарить в полураз- 
рушенных небоскребах. Одни итеже 
места да постоянные возвращения, 
нуиникакой возможности свернуть в 
сторону — добавьте несколько очков 
в копилку уныния. Придумай, сде- 
лать что-нибудь! Он придумал, но 
этим вдвоем занимаются. 

Страсть к заглядываниям через 
плечо подвигла разработчиков на со- 


здание абсолютно клишированной 
боевой системы. А отсутствие соб- 
ственной фантазии и банальное не- 
умение сделали ее до жути однооб- 
разной. Бесконечное размахивание 
здоровенным мечом и концептуаль- 
ной косой и орудование тяжеловес- 
ной перчаткой, ввиду полной беспо- 
мощности заранее обреченных на 
быструю и болезненную смерть про- 
тивников, вызывает зевоту уже пос- 
ле первой-второй стычки. А возмож- 
ность швырнуть чем-нибудь разру- 
шительным или на короткое время 
обернуться пылающим демоном ог- 
ромных размеров разнообразия 
особого не привносит, оставляя весь 
вложенный потенциал где-то в со- 
стоянии созревания плода. Прибавь- 
те ко всему этому привычный уже 
всем паркур и возможность при по- 
мощи крыльев преодолевать не- 
большие расстояния, используемые 
только лишь для поиска тех самых 
дополнительных бонусов, — и вот 
вам безрадостная картина бесконеч- 
ного занудства. Которая к тому же 
дополняется однообразными по- 
единками с боссами, которые не 
требуют к себе особого подхода, 
кроме дополнительных поврежде- 
ний в монотонном размахивании 
сталью. И пусть они красивенько ро- 
няютна землю свои частитела, увле- 
кательности это никак не способ- 
ствует. 

И сразу чтобы покончить с плохим 
— графика. Замыленные текстуры и 
невнятного состояния спецэффекты 
сопровождают вас на всем протяже- 
нии игры, а низкое разрешение де- 
лает картинку на большом экране 
еще более отвратительной. Отме- 
титься зато удалось не самым час- 
тым на этих платформах зверям — 
багам: залипающее изображение 
действует на нервы довольно силь- 
но. Да и преобладание серых, блек- 
лых тонов, которые вроде бы специ- 
ально должны были делать картинку 
безрадостной, скорее навевает зе- 
воту, а не атмосферу. 

Зато неплохая работа дизайнеров 
заслуживает вежливого кивка голо- 
вой. И пусть все это мы уже где-то 
видели, местный арт внушает уваже- 
ние ктем людям, которые его созда- 
вали. Эдакая смесь из традиционных 
мифологий и радикального футуриз- 


ма — вот тутошний бестиарий, ту- 
тошние герои и тутошние персона- 
жи. Да и сама картина лежащего в 
руинах мира добросовестно впечат- 
ляет и действительно производит 
впечатление натурального постапо- 
калипсиса. 

И возвращаемся под конец к не- 
приятному: эпические немногочис- 
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ленные и однообразные мелодии в 
музыкальном сопровождении и 
очень скупой набор звуков — все это 
опускает планку приятностей все ни- 
же иниже. А воторигинальная озвуч- 
ка на высоте — голоса напрочь ли- 
шены пафоса или переигрывания, да 
и подходят своим персонажам про- 
сто потрясающе. 

Навряд ли от этой игры кто-то 
ждал чего-то большего. Заслу- 
женный “крепкий середняк”, са- 
мую малость развлекающий, но 
в разрезе жанра его ждет только 
забвение. И Война восседал на 
рыжем коне. А тем временем 
продолжение уже анонсировано. 
На кой? Хотя смерть грозит толь- 
ко живым. Трупы вроде него опа- 
саются лишь червей и некрофи- 
лов. 


Колоритные персонажи 

Отличный дизайн всего и вся 

Замечательная озвучка 

Способность протагониста 
обернуться пылающим “призра- 
ком коммунизма” 


ГАДОСТИ: 


Предсказуемый, абсурдный сю- 
жет с кучей ляпов 
Полнейшая вторичность 


Тоскливые поединки 
Слабый графический уровень 


ОЦЕНКА: 


и 


Агнец снял первую из семи печа- 
тей... Первое животное, говоря- 
щее: идии смотри... И вот, коньбе- 
лый, и на нем всадник, имеющий 
лук, и дан был ему венец; и вышел 
он как победоносный, и чтобы по- 
бедить. Да только пиррова эта по- 
беда. Явить мирукроме очередной 
дозы приторной вторичности этот 
проект не смог более ничего, ну а 
за исключением посредственнос- 
ти во всем довольно неплох, да. 
Ооз1едийа$, рогРауог, и пустой ста- 
кан. Напомните потом разработчи- 
кам превратить воду в вино в про- 
должении. Только в это чудо сов- 
сем не верится. 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 


Слава Кунцевич 


Всадники Апокалипсиса 


Четыре всадника Апокалипсиса -—- это пер- 
сонажи из шестой главы “Книги откровений” 
Иоанна Богослова, последней из частей Но- 
вого Завета, которая является по сути дела 
описанием библейского варианта конца све- 
та. Сами “Откровения” на данный момент, на- 
верное, самая таинственная глава священно- 
го писания, над трактовкой которой бьются 
историки и богословы на протяжении многих 
лет, постоянно расходясь во мнениях — кто-то 
придерживается ортодоксальной точки зре- 
ния и считает это пророчеством, а кто-то про- 
ецирует данное произведение на реалии жиз- 
ни самого автора и желаемое им падение 
Римской Империи. Но в эту полемику мы вда- 
ваться не будем, благо и касательно избран- 


ных нами всадников мнения зачастую расхо- 
дятся. Так, если взять на вооружение самую 
распространенную трактовку, что всадники 
олицетворяют собой антихриста-завоевате- 
ля, войну, голод и смерть соответственно. 
Всадники появляются строго друг за другом, 
каждый с открытием очередной из первых че- 
тырех из семи печатей “Книги откровений”. 
Так, антихрист — всадник на белом коне, чей 
цвет олицетворяет или зло, или праведность 
(мнения разделяются), — в зависимости от 
трактовки означает или приход земного во- 
площения дьявола в наш мир, или возвраще- 
ние Иисуса Христа и распространение Еван- 
гелия среди людей. Второй всадник, что вос- 
седает на рыжем коне, приносит в мир раздо- 


ры, вражду и повсеместные случаи геноцида 
— таким “гуманным” образом он вершит бо- 
жий суд. Третий “кавалерист”, рассевшийся 
на вороной лошади, олицетворяет собой по- 
всеместный голод со всем сопутствующим. 
Ну и наконец, завершает парад всадник на 
бледном коне — это смерть, которая насти- 
гнет переживших войну и голодомор. А вот 
сразу за ним следует Ад. В общем и целом все 
четыре всадника приносят с собой на брен- 
ную Землю всеобщий “трындец” — классиче- 
ский сценарий. 

В популярной же культуре образы всадников 
Апокалипсиса представлены в несколько ином 
ключе — в том ключе, в котором мы привыкли 
их видеть в голливудских блокбастерах, теле- 


сериалах и остросюжетной литературе. Суще- 
ственных различий с вышеописанными трак- 
товками нет, за исключением того, что всадни- 
ка-антихриста заменяет собой всадник-бо- 
лезнь, всадник-мор, всадник-чума. Легче от 
этого, впрочем, почему-то не становится. К 
слову и в завершение, именно такая трактовка 
четырех всадников Апокалипсиса нашла себе 
теплое местечко во многих компьютерных и 
видеоиграх. Кроме все того же Оакзюегз: 
Мга оЕМ/аг они присутствуют в виде босса в 
М/опа ог М/агсгай, в Раю\ Тасйс$: ВгоМетооЯ 
о ев! являются в виде “пасхалки”, в Сиаке М 
их именами названы четыре отряда строггов, а 
в серии варгеймов \М/айога$ они покровитель- 
ствуют фракциям. 


ОБЗОР 


Неаму Ваш: пе Ог/ати КШег 


Смерть как искусство 


Жанр: адвенчура, интерактивный 
фильм 

Платформа: Р/ау!айоп 3 

Разработчик: Ошапйс Огеат 


Издатель: 5$опу — Сотршег 
Етщепаттет 

Похожие игры: — РабгепрРей, 
Эпептие, Отйтоп: Тпе Мотад Зош 
Официальный сайт игры: 
имммНеауугатр$3.сот 


Анонс Неауу Ват: Тве Опдапи 
КШег, произошедший в 2006 году, 
наделал много шума. Чуть-чуть 
игра, чуть-чуть интерактивное ки- 
но ужетолько тем обещанием, что 
выйдет, была обречена на неж- 
ные чувства небольшой аудито- 
рии эстетствующих ценителей 
инноваций и неординарного под- 
хода. Откультовой компании-раз- 
работчика из славной Франции, 
чей маркер о многом говорит. 
Сперва ожидаемая на “персонал- 
ках”, но ледяным душем ливня 
последовал удар: “Р1ауЗ{авоп 3 
оту” — война З5опу за конкуренто- 
способность своей, в то время 
проигрывающей творению 
Мсго5о_Я, мультимедийной плат- 
формы. И новаторской игре от 
культовых разработчиков пред- 
стояло стать еще и популярной — 
эту тяжкую ношу взял на себя из- 
датель. 

Разберемся в феномене Сиапйс 
Огеат. Франция, Париж — местона- 
хождение. Во главе — уже легендар- 
ный Дэвид Кейдж, и по правую руку 
отнего — Гийом де Фондомье. Исто- 
рия компании, основанной в 1997 го- 
ду и имевшей до Неаму Рат: Тве 
Оподат!Кйег в активе всего две игры, 
вроде бы не настраивает на добрый 
лад, но зато какие это были игры. Ди- 
кая смесь жанров, которую практи- 
чески невозможно классифициро- 
вать и проще наречь адвенчурой с 
открытым геймплеем в Огжгоп: Тпе 
Мотай Зо, а позже — в культовым 
Рангеппей, который впервые кивнул 
на то самое мифическое “интерак- 
тивное кино”. Эти игры покоряли 
сердца, но так и не смогли покорить 
магазины — провал в продажах для 
обеих. Видимо, игровая обществен- 
ность еще не была готова к такому 
взгляду на “игрушки”, который мно- 
гие слишком эмоционально называ- 
ют революционным. 

Дэвид Кейдж (настоящее имя Дэ- 
вид де Гратолла) — изтехлюдей, кто 
смотрит если не на несколько шагов 
вперед, то точно совершенно с ино- 
го ракурса. Не игродел, нет, арежис- 
сер, сценарист, дизайнер и музы- 
кант, который изначально подходил 
к своим творениям как к представи- 
телям этого постмодернистского 
синтетического искусства -- видео- 
играм. Вне арт-хаус-направленнос- 
ти, но и без прицела на блокбасте- 
ростроение, не стараясь быть ори- 
гинальным, а исходя из искренности 
взглядов. И Неаму Ват: Тпе Опдапт 
КИег — как первоклассный триллер 
и жесткая драма о серийном манья- 
ке и простых людях в непростых си- 
туациях. 


“Этот псих приставил пушку к 
моему лицу и заставил разы- 
грывать психосексуальную 
драму с его женой!” — “Он 
заставил тебя заниматься 
психосексом с его женой?” 
“Четыре комнаты” 


Начинаясь светлым, радужным 
прологом, когда все хорошо и сол- 
нечно, Неаму Вап дает отсчет дотра- 
урныхчасов свинцового неба ичело- 
веческой трагедии. Несколько шаб- 
лонно в разрезе историй о взаимо- 
отношениях личности и повальной 
депрессии, окрашенной яркими 
брызгами крови в сером, дождливом 
мегаполисе. Делает кивок в сторону 
очередного серийного неуловимого 
убийцы — циничного маньяка, губя- 
щего детские души и, по велению 


собственной еа Ях, подкрепленной 
психическим расстройством на пе- 
рекрестии ненависти и жажды сла- 
вы, оставляющего на каждой из 
жертв испанскую пахариту — ма- 
ленькую фигурку-оригами. И глазни- 
цы каждого ребенка могут завтра на- 
полниться льющейся с безразлич- 
ных небес тяжелой водой. 
Раскручиваясь историей жизни 
одного в прошлом среднестатисти- 
ческого человека, поныне испытыва- 
ющего провалы в памяти, отдающе- 
гося во власть приступов шизофре- 
нии и каждым жестом показывающе- 
го безразличие к жизни, но меж тем 
пытающегося нащупать единствен- 
ную ниточку, удерживающую от пол- 
ного помешательства. Кошмары, 
бьющие по телу капли дождя и тела 


` 


возле дороги. Очнувшись. Осознав 
утрату последнего святого. После 
очередного приступа помутнения, 
обнаруживая подброшенную под- 
сказку, вцепившись в нее чуть ли не 
зубами и рванув в поисках един- 
ственного пути к спасению. И в роли 
Итана Марса — ты. 

Ловко жонглируя сразу четырьмя 
персонажами, с одной стороны, со- 
вершенно различными, но едино от- 
данными в распоряжение собствен- 
ным внутренним демонам, играю- 
щим на струнах их душ апатично-су- 
ицидальную мелодию. На вид обыч- 
ными, углубленными во внешние де- 
ла своей увлеченности, в итоге при- 
ведшие их всех на один и тот же со- 
стоящий из многих переплетенных 
волокон канат, но отправляющих 


резкие удары душевных стенаний и 
личностных комплексов, убегая от 
прошлого, настоящего, будущего 
внутренних миров. В бреду природ- 
ных и не очень стимуляторов и при- 
давленные великим одиночеством 
сумеречной и пасмурной тоски, яв- 
ственно осознавая свои дороги, но 
даже не подозревая всего того, что 
им может грозить. Ведомые прямым 
приказом, случайными ниточками 
полыхнувшей заново истории и сбо- 
ром материалов для собственной 
документальной пьесы, пересечен- 
ные с путем поисков все-таки глав- 
ного героя, все вместе влекомые 
проделками загадочного душегуба. 
В ролях Скотта Шелби, Нормана 
Джейдена и Мэдисон Пейдж — ты. 
Как будто актерами из виртуаль- 


ных миров, каждую сцену обыгрывая 
словно искренними эмоциями, где 
мимика проработана до состояния 
блеска слез в каждой паре глаз. Да 
оставляя внутри горький осадок не 
самым выдающимся подбором го- 
лосов, а в русской версии подбором 
и вовсе отвратительным, резко пе- 
реключив рычаг в направлении проч- 
тения субтитров, когда пресное буб- 
нение и доля наигранности еще не 
совсем раздражающие. Почти всег- 
да оригинально и непредсказуемо, 
но иногда сбиваясь на шаблоны, на- 
игранностьи переборыс надрывным 
рыданием. Филигранными финтами, 
сюжетом нагнетая обстановку и не 
отпуская напряжением каждой доли 
секунды — элементарно не остается 
времени на то, чтобы с облегчением 
выдохнуть. И пусть параллелями со 
множеством детективных историй, 
но не цитируя вытягивает из рукава 
джокер с совершенно неожиданным 
инепредсказуемым именем убийцы. 
Прорабатывая и раскрывая характе- 
ры и затаенные в шкафах скелеты 
полностью, но совершенно беспо- 
щадно распоряжаясь их жизнями, 
где смерть одного, даже нескольких 
героев не станет окончанием, атоль- 
ко запустит сценарий в другом на- 
правлении, в конечном итоге выводя 
все это безумие кодной из двадцати 
двух концовок. И самое время раз- 
разиться проклятиями, что с каждым 
новым стартом имя Мастера Орига- 
ми остается прежним. 


“Звонит будильник — 
первое унижение за день” 
Граффити на стене в период 
е Ма! 1968 


Презентуя не то чтобы совсем уж 
интерактивное кино, но градус на- 
пряжения стопроцентного голливуд- 
ского триллера в разрезе приключе- 
ния неторопливого, но словно мча- 
щегося непрерывной психологичес- 
кой драмой по поверхности воспри- 
ятия и сопереживания. Давящей ат- 
мосферой лупя по коже тяжелыми 
струями дождя, часовыми зарисов- 
ками вроде бы не самой большой 
значимости и преисполненной мо- 
нотонностью откровенной бытову- 
хой, как-то по-особенному погружая 
в атмосферу нервозной трагической 
безысходности. И будь то процесс 
утреннего бритья или потребления 
горячительных напитков, а то и сце- 
ны сексуального характера, все одно 
все они поданы пропитанными апа- 
тией строками и неподдельной эмо- 
циональностью. Пером сценариста, 
голосом режиссера, жестами поста- 
новщика, разыгрывая одну пьесу в 
одних декорациях, но каждый раз 
разную. Отнюдь не прописными диа- 
логами, но вполне себе бесхитрост- 
ными и не самыми глубокими без ста 
девяноста трех раз сказанного креп- 
кого словечка, но довольно насы- 
щенными и проникновенными, ос- 
тавляющими следы как внутри, так и 
на поверхности. 

Городом, улицами, стенами, ком- 
натами, этажами, подвалами, до- 
ждем, подворотнями, интерьерами и 
обиходами, отличаясь пристальным 
вниманием к самым мелким и вроде 
бы неважным деталям, делая этим 
картину показанного мира абсолют- 
но завершенной и полновесной. 
Картинами, конечно, не городской 
тоски, но жизнью каждого квартала в 
отдельности, пробирая не нуарной, 
но трогательно-пугающей погодой 
бесконечной немилости небесной 
канцелярии. Превращая в ржавчину 
серые улицы под аккомпанемент 
стука капель по мостовой. 

Практически без прямого воздей- 
ствия, растянутыми роликами игро- 
вого повествования и цикличными 
сериями попеременного зажимания 
кнопок на игровом манипуляторе в 
такт высвечивающимся на экране 
подсказкам правильной последова- 
тельности действий. 

См. страницу 18 
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ОБЗОР 


Неаму Ваш: Те Ога КИег 


Начало на странице 17 


Зачастую происходя слишком 
молниеносно, не предоставляя вре- 
мени для обдумывания действий и 
заставляя действовать рефлектор- 
но, что, бывает, заканчивается руга- 
тельствами. Местами выкручивая 
суставыи выламывая.фаланги слож- 
ностью выполнения, когда оказыва- 
ются задействованы чуть ли не все 
десять пальцев, что не раз перейдет 
в извержение проклятий и пониже- 
ние уровня сложности. Не отвлекая 
от геймплея правилами вроде “или 
выполни, или проиграй”, только 
лишь направляя игру по другому 
сценарию. 

Завораживая всеми элементами 
анимации и тщательной проработ- 
кой мельчайших мимических мор- 
щин, иногда поворачиваясь далеко 
не самой лицеприятной стороной от- 
кровенной размытости и словно вы- 
лепленных из воска физиономий, 
кое-где переходя даже к топорности 
и уловатости. Не самой высокой 
четкости, но определенно особым 
вниманием к тщательности прора- 
ботки и недюжинной фантазии, про- 
явленной при потоке дизайнерских 
изысканий. И при не самом уж вели- 
колепии умудряясь сквозить терпи- 
мой, но неприятно приторможенной 
производительностью. А иногда и 
вовсе сбиваясь наисчезновение зву- 
ка и раздражающие тормоза, а то и 
повисая намертво. И после такого не 
самого приятного окончания романа 
в самый раз высказать все то, что ду- 
маешь по поводу только лишь авто- 
матического сохранения, которое, 
бывает, пропадает начисто. И вроде 
своевременно вышедший патч как 
будто ничего и не исправляет. 

Но до обидного малой продолжи- 


тельностью, когда имя убийцы рас- 
крывается за два-три вечера, ис- 
кренне жалеешь о том, что не растя- 
нул полусуточный сценарий как ми- 
нимум на неделю. И только разве что 
любопытства ради начинаешь зано- 
во, зная об обещанных двадцати 
двух концовках, но по повторному 
времяпрепровождению не даруя и 
сотой доли тех эмоций, сквозя одно- 
разовостью. В ожидании каждого но- 
вого эпизода Неауу Нат Сигопеез. 

Не революция. Не взгляд за го- 
ризонт. Но очень качественный 
представитель “фестивального” 
мейнстрима в индустрии вирту- 
альных развлечений, первоклас- 
сный триллер и адвенчура с укло- 
ном на максимальное приближе- 
ние действия к интерактивному 
программному кино, оставаясь 
при этом действительно классной 
игрой. Не причина срочного вне- 
планового приобретения консоли 
от Зопу, но свою покупку оправ- 
дывающая целиком и полностью. 

Все проекты Оцапйс Огеат про- 
валивались в продаже, но рек- 
ламная кампания сделала свое 
дело — в первую неделю продаж 
Неауу Ват: Тве Опдапи К\ег пре- 
одолела планку в полмиллиона 
проданныхкопий. Авотсможетли 
игра вытянуть Р$3З из не самого 
лучшего положения, покажет 
лишьвремя. Если что, ЗНептие от 
ЗЕСА не удалось спасти 
Огеатсаз+. 


РАДОСТИ: 


Лихой сюжет с неожиданной 
КОНЦОВКОЙ 

Высокая вариативность 

Давящая, депрессивная атмо- 
сфера 


Не наигранные моменты выжи- 
мания слез 

Тщательно проработанные лич- 
ности всех персонажей 

22 варианта концовки 

Кинематографичная анимация 

Хорошая графика 

Отличный звуковой ряд 


ГАДОСТИ: 


Ситуации иногда сбиваются на 
шаблоны ы 

ОТЕ неприятны в исполнении на 
высокой сложности 

Всего один убийца 

Не лучшая озвучка 

Тормоза, баги, зависания 

Скоротечность 


ОЦЕНКА: 


ВЫВОД: 


Отличная приключенческая ис- 
тория в формате давящего на пси- 
хикутриллераивыжимающая сле- 
зы первоклассной драмой. Ижаль, 
что подпорчена невнимательнос- 
тью при тестировании, перегру- 
женным управлением и блеклой 
озвучкой. Аеще больше нехватает 
элементарной продолжительнос- 
ти или должного стимула к повтор- 
ному прохождению. Но даже одно- 
единственное знакомство не оста- 
вит равнодушным никого. 


Слава Кунцевич 


ОБЗОР 


Жанр: глобальная тактическая 
стратегия у 

Платформа: РС 

Разработчик: Сгеайие АззетЫМу 

Издатель: ЗЕСА 

Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия То! И/аг 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор с частотой 2,6 
пи; 1 Гб (для Ипаом ХР) или 2 Гб 
{для Иипаомз Ма / 7) ОЗУ; видео- 
карта с 256 Мб ОЗУ и поддержкой 
шейдеров версии 25; 38 Гб свобод- 
ного места на жестком диске 

Рекомендуемые системные 
требования: двухъядерный процес- 
сор с частотой 2,0 ГТц; 2 Гб (для 
И/паом ХР) или 3 Гб (для Ийпдом$ 
Мей / 7) ОЗУ: видеокарта с 512 Мб 
ОЗУи поддержкой шейдеров версии 
25; 38 Гб свободного места на жест- 
ком диске 


Официальный сайт игры: 
илмимоамиагсот/пароеоп 
“К оружию, друзья. 
Вставайте все в строй, 
Пора, пора!” 
“Марсельеза” 


“Искусство войны — это наука, в 
которой ничто не удается, кроме 
того, что тщательно просчитано и 
тщательно продумано”, — гово- 
рил Наполеон Первый и устрем- 
лял взгляд по направлению к ми- 
ровому могуществу, которое кне- 
му было ближе, чем ко многим 
правителям прошлого, настояще- 
го, будущего. “Плохо, ежели мо- 
лодые люди постигают военное 
искусство по книгам: это — вер- 
ное средство воспитать плохих 
генералов”, — вещал он и пости- 
гал бремя военной мудрости на 
полях сражений, раскидываясь 
средствами ради цели со слова- 
ми: “Солдаты — цифры, которы- 
ми разрешаются политические 
задачи”. Направлял армии к но- 
вым горизонтам, ораторствуя: 
“Трусливый бежит от того, кто 
злее его; слабого побеждает 
сильнейший: таково происхожде- 
ние политического права”. 18 ию- 
ня 1815 года Артур Веллингтон 
разгромил Наполеона Бонапарта, 
но имя первого скрыто вуалью 
старых веков, а в честь второго 
даже назвали торт. 

Тяжелой поступью военного шага, 
обивая в такт всем этим воодушев- 
ляющим на победы гимнам и мар- 
шам, мечась между континентами и 
временами от японских сегунов до 
подавления непокорных красноко- 
жих, да с каждым шагом улучшаясь и 
развиваясь. Откидывая в сторонупи- 
ки и булавы, заменяя требушеты на 
дымный порох в чугунных стволах и 
выдавая каждому солдату по персо- 
нальному кремниевому мушкету; а 
военные армады распускают бело- 
снежные паруса, дабы чуть погодя 
пойти на дно грудой бесполезных 
обломков. Не совсем гладко по мно- 


гим параметрам, не приведя в пол- 
ную боевую готовность баланс и оп- 


Тоа Маг 


тимизацию, слегканедоработав поч- 
ти на всех фронтах, вместо того, что- 
бы сбагривать сотни мегабайт псев- 
додополнений и массивных патчей, 
враз ударив по редутам врага кон- 
цептуальным продолжением. 

Прекрасно осознавая задачу, ког- 
да следовало не только отладить и 
смазать маслом выбивающиеся из 
ритма механизмы да устранить соб- 
ственные оплошности, которые не- 
минуемо дают о себе знать во вре- 
мена экспериментов. Обрезая игру в 
глобальности, поставив на стройные 
рельсы исторических реалий, слегка 
перемотав время и раскрывая исто- 
рию жизни легендарного военного и 
политического деятеля Х!Х века. 
Проявляя креативное мышление, 
стараясь изменить серию, дабы ни у 
кого не появилось желания обвинить 
разработчиков в самокопировании и 
попытке продать одно и то же дости- 
жение дважды, фактически презен- 
туя новую часть уже легендарной се- 
рии. Учась наошибках собственных и 
опыте других, отбрасывая в сторону 
пресловутый британский консерва- 
тизм, представляют нам Мароеоп: 
Таа! М/аг 


Жил-был Анри Четвертый, 
он славный был король... 


Ведя пальцем по жизни длиной в 
эпоху, от самых незначительных, че- 
рез самые эпохальные и до самых 
трагичных событий. От урожденного 
корсиканца и воспитанного идеала- 
ми французской буржуазной рево- 
люции, дав старт славным временам 
кровопролитных сражений. Через 
обучающую кампанию, описанную 
словами Луи Бертье, тренируя уп- 
равлять парусным судом в перена- 
правлении с Корсики на континен- 
тальную Францию, руководя возве- 
дением инфраструктуры в окрестно- 
стяхРеймса, и подконец отправляя в 
17 декабря 1793 года на штурм Туло- 
на, после чего получая шевроны бри- 
гадного генерала. Следуя по истори- 
ческой спирали, да в 23 февраля 
1796 года — сназначения командую- 
щим итальянской армией во время 
боевого похода на Аппенинский по- 
луостров, воюя против Сардинского 
королевства и Австрийской импе- 
рии, одерживая одну победу за дру- 
гой. Монтенотте. Лоди. Кастильоне. 
Арколе. Риволи. Мантуя. И так до по- 
бедного конца в июне 1797 года. 

Раскручиваясь учебным пособи- 
ем дальше и начинаясь по инициа- 
тиве самого Бонапарта в 1798 с 
Ффлотбм и армией в попытке при- 
брать к рукам отделенный Среди- 
земным морем Египет, воюя против 
Османской империи и британской 
военной флотилии, одерживая одну 
победу за другой. Валетта. Алексан- 
дрия. Каир. Яффа. Абукир. И так до 
бессмысленного и безрезультатно- 
го вывода экспедиционного корпу- 
са по причине бедственного поло- 
жения Исполнительной Директории 
и революционных волнений мусуль- 
манв 1802 году. 


а з 


Что делал слон, 
когда пришел 
Наполеон? 


И, наконец, бросая в самую гущу 
событий в Европе, через все коали- 
ционные кампании и от звания по- 
жизненного консула, через соб- 
ственную коронацию и до самого 
низвержения. Нанося Австрийской 
империи одно поражение за другим 
на всех фронтах, оккупируя непокор- 
ную Испанию, разделяя и властвуя 
на территориях Польши, Пруссии и 
Саксонии, да прямиком до москов- 
ских пожаров и Бородино, а там уж 
как карты лягут, ибыть может, кногам 
падети корона Британской империи. 

Стараясь быть как можно более ис- 
торичной, являя игроку факты из 
жизни Наполеона и наставляя имена- 
ми многочисленных правителей и 
полководцев, бросая в виде сообще- 
ний многочисленные мировые собы- 
тия, которые ни на что не влияют, но 
отлично рисуют общую картину тех 
дней. Допуская лишь незначитель- 
ные помарки, вроде назначения Мос- 
квы столицей Российской империи, 
позволяет перевернуть историю как 
вздумается, беря под начальство не 
только французскую армию, но и са- 
мые влиятельные государства тех 
дней. И Ватерлоо можно с легкостью 
сделать мифом, став единым прави- 
телем континентальной Европы. 
Объединяя исторические сражения в 
отдельную последовательную кампа- 
нию, ставя локальные задачи прямо 
на полях битв и раз за разом требуя 
победы. Аустерлиц. Бородино. Дрез- 
ден. Трафальгар. 

Жестко урезая игровые карты в 
масштабе, а временные промежутки 
— в длительности, одновременно с 
тем оставляя колонии в роли допол- 
нительных доходов и сокращая ходы 
до недель. Полностью предоставляя 
проявить себя как политика, пред- 
ставляя расширенный и доработан- 
ный режим дипломатии, который 
иногда все так же разбивается об уп- 
рямство и неадекватное поведение 
противников. Позволяя распускать 
широкую деятельность разряда 
шпионажа, приводя хитроумные 
планы невидимой войны в жизнь. 
Еще больше провинций и деления 
поселений по номенклатурным при- 
знакам, добавляя еще больше ост- 
роты в экономическую и научно-ис- 
следовательскую части. 

Став чуть-чуть шире. 


Скажи-ка, дядя, 
ведь недаром... 


Вместо того чтобы просто довести 
до ума, резко переконструировав 
всю систему сухопутного боя, и вот 
уже побоище не превращается в ба- 
нальную свалку штыковых атак. Рев- 
ниво поправив огрехи в балансе, 
прорабатывая многие характеристи- 
ки, которые и в достижения, и в 
ущерб, делая армию каждого госу- 
дарства действительно неповтори- 
мой и оригинальной. Убрав куда по- 
дальше смертоносный град мортир, 
но сделав артиллерию еще более 
божественной королевой войны. УС- 
коренная перезарядка и правильный 


подбор режимов стрельбы — и вот 
уже ядра сметают колонны пехотына 
дальних расстояниях и усеивают по- 
ле боя трупами картечью на ближних 
дистанциях. И пехота уже не как пу- 
шечное мясо — умело комбинируя 
построения, но полностью откиды- 
вая укрытия, штыками наголо встре- 
чает удары кавалерии и залп за зал- 
пом выкашивает визави. И скорост- 
ные атаки всех этих гусаров и уланов 
— пусть при неправильном поведе- 
нии умирают от пушек и мушкетеров 
быстро и болезненно, но при осмыс- 
лении проводят смертоносные рей- 
ды во фланги и тылы, превращая 
вражеские батареи в груды металла. 
Усиливая влияние генералов, кото- 
рых можно с легкостью перемещать 
прямо во время боя, подключая весь 
свой тактический гений, получаешь 
внятные доказательства того, что 
лучше меньше, да лучше. 

Комбинируя картечь, книпелли и 
ядра, искусно маневрировать и в па- 
раллельном движении сносить мач- 
ты и уничтожать команду вражеского 
флота. Слегка подкорректировать — 
ивовремя уведенный из-подобстре- 
ла и подлатанный прямо во время 
битвы фрегат может сказать решаю- 
щее слово в битве. Но до сих пор 
подчеркнуто медленно — ане самые 
щирокие рамки усложняют стратеги- 
ческие вариации, но сделать всееще 
лучше, похоже, невозможно. 

Через  многопользовательские 
тактические битвы, которые здесь до 
четырех игроков и до одиннадцати 
комплектов войск, да к ВОЗМОЖНОСТИ 
посоревноваться в мозговитости 
глобального масштаба с товарищем 
во время кампаний. Доступный в лю- 
бом из исторических походов, при- 
глашая кого-то еще противником 
или союзником, увлекает на многие 
часы после полуночи. Щеголяющий 
неплохим балансом и отсутствием 
очевидных невнятностей, конечно, 
еще не самый идеальный, но взяв- 
ший старт на весьма и весьма до- 
стойном уровне. 

Вылизанный, откалиброванный, 
доведенный до ума и стабильности, 
больше не отправляет наблюдать 
слайд-шоу, сообщения о многочис- 
ленных ошибках и прочие малопри- 
ятные проблемы с технической час- 
тью. Работающий стабильно, как ча- 
совой механизм, и весьма резвый в 


плане производительности, легко и 
непринужденно подстраивающийся 
под конфигурации. 

Напервый взгляд визуально ничуть 
не изменившийся, но при детальном 
изучении открывающий глаза на на- 
веденный марафет и тонны истра- 


ченной косметики. Приведенный в 
надлежащее состояние окончатель- 
но, имеющий ряд мелких, но прият- 
ных улучшений, просто непередавае- 
мый во время наблюдения стеляще- 
гося по изъеденной снарядами мест- 
ности сражений порохового дыма. 


Бе Г 

к ЗА ИК 
Прибавивший еще больше вариатив- 
ности в случайной генерации солдат, 
ещевбольшей степенине напомина- 
ющий армию оловянных игрушек, да 
улучшенный по части отображения 
повреждений на бортах линейных ко- 
раблей. А парочка прикрученных спе- 
цэффектов делают огневое противо- 
стояние не просто красивым, а очень 
красивым. И даже не самая приятная 
анимация и небольшие погрешности 
физического движка заставляют за- 
быть о себе, когда-из колонок доно- 
сится канонада поистине фееричес- 
кого сражения. 

Став чуть-чуть лучше. 

Наполеон умер в ссылке на ост- 
рове Святой Елены 5 мая 1821 го- 
да. И сонет Перси Шелли к нему: 
“Поверженный тиран! Мне было 
больно прозреть в тебе жалчай- 
шего раба, когда тебе позволила 
судьба плясать над гробом Воль- 
ности”. Но никогда не поздно все 
изменить. По крайней мере, в ми- 
ре виртуальном. К оружию, дру- 
зья. 


РАДОСТИ: 


Проработанные сюжетные кам- 
пании 

Вылизанная боевая механика 

Улучшенная графика 

Отличная оптимизация и ста- 
бильность работы 

Мультиплеерные кампании 


ГАДОСТИ: 


Не всегда адекватный А! в гло- 
бальном режиме 


ОЦЕНКА: 


| 


Доведенная до ума и ладно от- 
лаженная Етр!ге: Тота!У/аг, прово- 
дящая игрока по дороге жизни че- 
ловека, именем которого назвали 


торт. 
Слава Кунцевич 
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КИНО 


Легион 


Название в оригинале: 1едюп 

Жанр: мистический боевик 

Режиссер: Скотт Стюарт 

В ролях: Пол Беттани, Лукас Блзк, 
Кевин Дюран, Адрианн Палики, Дэн- 
нис Куэйд, Тайрез Гибсон, Уилла 
Холланд, Кейт Уолш, Чарльз С. Дат- 
тон, Даг Джонс 

Продолжительность: 110 минуг 


“Сынок, я не знаю, какую версию 
Библии читал ты, но в моей ангелы — 
светлые и добрые существа...” 

Перси Уокер, “Легион” 


“Пособие для начинающих режис- 
серов. Урок 1: Снимать крутые блок- 
бастеры легко! Необычайно легко. 
Рецепт прост: достаточно для начала 
взять какой-нибудь популярный 
филым и лишь слегка переделать 
сценарий, дабы потом не засудили 
за плагиат. Главное — желание, все 
остальное — вторично”. 

Похоже, именно подобными рас- 
суждениями руководствовался ре- 
жиссер, адо этого художник спецэф- 
фектов Скотт Стюарт, принимаясь за 
съемки своей первой картины — ми- 
стического псевдобиблейского бое- 
вика под названием “Легион”. По- 
скольку буквально с первых же кад- 
ров видно, что в качестве источника 
вдохновения новоиспеченный филь- 
модел использовал не что иное как 
культовую картину Джеймса Кэмеро- 
на “Терминатор” (прихватив заодно и 
“Терминатор 2: Судный день”), место 
действия которой перенес в пусты- 
ню, сменив антураж и главные дей- 
ствующие лица. 

Будем честными — на базе идеи 
об извечном противостоянии Рая и 
Ада с мечущимися под ногами людь- 
ми можно было бы соорудить поис- 
тине грандиозный эпик с ангелами, 
разящими демонов своими пылаю- 
щими пламенем мечами. Вместо 
этого Стюарт подсовывает нам до- 
вольно пресную историю о том, как 
Бог окончательно убедился в пороч- 
ности рода человеческого и решил 


Название в оригинале: Регсу 
Заскзоп & Фе Оутрапз: Тпе 
панито ТНеЕ 

Жанр: фэнтези, комедия, приклю- 
чения 

Режиссер: Крис Коламбус 

В ролях: Логан Лирман, Брэндон 
Джексон, Александра Даддарио, 
Джейк Абель, Розарио Доусон, Стив 
Куган, Ума Турман, Кэтрин Кинер, 
Пирс Броснан, Шон Бин 

Продолжительность: 120 минут 


Давайте для начала окунемся в 
глубины истории и заодно в подвалы 
нашей памяти. Что мы помним про 
Древнюю Грецию? Культура, разви- 
тие, демократия и, конечно же, ми- 
фы. Несчетное количество легенд и 
мифов о богах, об их отпрысках, об 
их героических подвигах, радостях, 
да заодно и печалях. А что помним о 
тех самых героях и богах? У многих 
всплывут в памяти самые знамени- 
тые боги: Зевс — владыка небес и 
молний, его жена Гера — хранитель- 
ница домашнего очага, Посейдон — 
повелитель морей, Аид — правитель 
подземного царства и жена его — 
Персефона, Афродита — богиня 
любви и счастья, Артемида — богиня 
природы, Арес — неистовый богвой- 
ны. А героев вспоминаем? Геракл, 
Тесей, Персей, Ахиллес — память ус- 
лужливо помогает вспомнить, что же 
это за герои такие и что за подвиги 
они успели совершить. А теперь 
представим, что эти боги древности 
и правят нашим миром, выясняют 
между собой отношения, не забывая 
спускаться в наш мир и порой остав- 
лять на нашей бренной земле своих 
отпрысков — полубогов. И эти полу- 
боги отличаются от обычных людей, 
у них свои способности и отличи- 
тельные черты, которые они насле- 
дуют отсвоих божественных родите- 


уничтожить свое ранее излюбленное 
творение. В первый раз, когда-то 
давным-давно, он ниспослал на че- 
ловечество Великий Потоп. Теперь 
же он отправил на Землю ангелов, 
чтобы “слабые пошли против силь- 
ных и свершился Страшный Суд”. 
Однако предводитель ангельского 
воинства, архангел Михаил, сохра- 
нивший свою веру, воспротивился 
Его приказу. Он знал, что ключ к спа- 
сению людей — это ребенок, кото- 
рым беременна девушка по имени 
Чарли, официантка в затерянной по- 
среди пустыни Мохаве забегаловке 
для дальнобойщиков. Теперь мятеж- 
ному архангелу предстоит объеди- 
нить под своим началом горстку лю- 
дей и любой ценой защитить буду- 
щего спасителя человечества, ведь 
именно он станет главной мишенью 
для сорвавшихся с цепи райских 
псов... 

Как видите, сходство с легендар- 
ной кэмероновской дилогией эле- 
ментарно прослеживается даже не- 
вооруженным глазом — его никто 
даже не пытается скрывать. Финаль- 


ная сцена, например, вообще спо- 
собна выжать скупую слезу умиле- 
ния от такой беззастенчивой копир- 
киклассики. Однако Стюарт — неКэ- 
мерон, и грамотно обыграть имею- 
щийся сценарий ему не удалось. У 
зрителя постоянно возникают во- 
просы, но ответов на них он так и не 
получит. Почему ребенок Чарли дол- 
жен стать новым Мессией? Каким 
образом он спасет людей от уничто- 
жения? Почему одержимые не могут 
к нему подойти, хотя ангелы — за- 
просто? Эти и многие другие вопро- 
сы будут постоянно сопровождать 
вас на протяжении всего фильма 
вплоть до самого конца, который тут 
получился на редкость непонятным и 
смазанным. 

Основная проблема фильмов, по- 
добных “Легиону” — финансирова- 
ние. Еще бы, немногие решатся вы- 
делить деньги на съемки картины, 
настолько открыто опровергающей 
все изложенные в Библии христиан- 
ские постулаты — потом с церковью 
проблем не оберешься. Поэтому нет 
ничего удивительного в том, что от 


ленты Стюарта буквально разитбюд- 
жетностью. Крохотный по меркам 
современных блокбастеров бюджет 
в 25 миллионов долларов заставлял 
экономить буквально на всем — де- 
корациях, технике, спецэффектах. 
Масштабностью даже не пахнет. 
Ощущения ужаса перед. лицом гло- 
бального истребления совершенно 
не возникает. Такое впечатление, что 
Господь взялся за дело изведения 
рода людского как-то несерьезно — 
вместо армады воинствующих анге- 
лов смерти мы увидим лишь толпы 
зомбиподобных одержимых, кото- 
рым люди почему-то умудряются 
вполне успешно давать отпор. Фак- 
тически, настоящая угроза явится 
лишь ближе к концу в лице другого 
архангела, Гавриила, посланного 
Всевышним убить ребенка. Так и‘хо- 
чется сказать: “Не верю!”. Впрочем, 
изредка фильм все-таки балует не- 
плохим экшеном: взрывами, схват- 
ками и безумной стрельбой. Особен- 
но порадовала финальная битва двух 
архангелов — пафосно, бодренько и 
эффектно. 


ексон и похититель молний 


лей. Конечно же, не каждый прохо- 
жий знает и о богах и о героях. Но 
есть и такие люди, которые знают о 
существовании богов и героев, и раз 
есть герои, то должны быть и проб- 
лемы, которые можно превратить в 
подвиги путем решения поставлен- 
ных задачек и сваливающихся на го- 
лову неприятностей. 

Сюжет не блещет оригинальнос- 
тью, но он все же не для галочки. 
Случилась как-то беда у громоверж- 
ца Зевса: было украдено его самое 
мощное оружие — молнии, и сразу 
же нашелся тот, на кого скинули всю 
вину за кражу — сын Посейдона. А 
что же сам подсудимый? Знакомим- 
ся — Перси Джексон. Обычный, ка- 
залось бы, подросток. Живет с люби- 
мой матерью и отчимом, коего тер- 
петь не может. Имеет одного друга, у 
которого проблемы с ногами. Да 
еще и весьма невысокого мнения о 
себе наш Перси. Однаунего радость 
— вода. Любит парнишка воду, души 
в ней не чает. В воде уходят от него 
все проблемы, в воде он может рас- 
слабиться и обдумать всю свою 
жизнь и подумать о будущем. Азаод- 
но поражает каждый раз своего дру- 
га, сидя на дне бассейна неимовер- 
но долгое время как ни в чем не бы- 
вало. 

Но радужные дни заканчиваются, 
когда на него накидывается гарпия с 
требованием вернуть молнии. И при- 
шел бы конецнашемугерою и сошел 
бы он в мрачное царство Аида, если 
бы ему на помощь не явились его 
друг в компании с учителем истории. 
Привычный мир Перси рушится, но 
он весьма быстро к этому привыкает: 
И предстояло потом узнать нашему 
герою, что он сын Посейдона ичто на 
него свалилась куча неприятностей, 
в число которых входит и обвинение 
впохищении молний Зевса. И требо- 


вание эти самые молнии вернуть в 
определенный срок, иначе на него 
еще свалят и войну богов. Казалось 
бы, куда уж хуже? Оказалось, что 
есть куда. Но вначале надо выжить. А 
куда податься, где все обдумать да 
заодно поднабраться опыта в герой- 
стве? А опыта в совершении подви- 
гов надо набираться там же, где и 
знаний. В школе. Но и туда добрать- 
ся без приключений не удалось, 
вследствие чего кпроблемам приба- 
вилась еще и гибель матери, а зна- 
чит и еще одно дело для подвига — 
вытащить мать из царства мертвых. 
Авишколе Перси узнает многое: ичто 
героев-полубогов достаточно много, 


ичто его друг на самом деле сатир, а 
учитель истории — кентавр, притом 
самый что ни на есть главный. 

В самой школе Перси поднабира- 
ется опыта, начинает осознавать 
свои силы как полубога, владеющего 
силой воды, приобретает себе в 
спутницы очаровательную дочь Афи- 
ны, которая может поставить на ко- 
лени мужчину не только силой своей 
красоты, но и силой кулака, меча, а 
заодно и лука. Так трое друзей от- 
правляются в путешествие, чтобы 
решить все проблемы Перси и пред- 
отвратить войму богов. 

И если поначалу фильм кажется 
весьма крепкой “бюджеткой”, то по- 


В таких условиях говорить об ак- 
терской игре как-то неприлично. Ка- 
залось бы, актеров известных набра- 
ли, да вот таланту их раскрыться не- 
где: добрые две трети фильма герои 
только и делают, что изливают друг 
другу (а вместе стем и зрителю) гру- 
стные истории своих жизней, кото- 
рые вот-вот должны оборваться. Да, 
тут вам и печаль, и уныние, и отчая- 
ние, и злоба, но только все это как-то 
уж больно наигранно, неестествен- 
но. Про нелогичность большинства 
их поступков лучше промолчать. На 
фоне всего этого откровенно пора- 
довал Пол Беттани, сыгравший Ми- 
хаила. Складывается впечатление, 
что он — единственный, кто действи- 
тельно проникся сценарием ичестно 
старался отыграть свою роль. В ито- 
ге его персонаж, практически бес- 
чувственный и безэмоциональный 
архангел, ощущается и запоминает- 
ся гораздо сильнее, чем вся эта 
чмошная людская компания, вытяги- 
вая на себе весь фильм. Лично мне 
надолго запомнился памятный еще 
по трейлеру диалог героя Дэнниса 
Куэйда с Михаилом, в котором бук- 
вально раскрывается вся суть и идея 
фильма: “Да чушь все это! Я, напри- 
мер, вообще в Бога не верю!” — “Хо- 
рошю, потому что Он тоже в тебя 
больше не верит”. 

Однако, несмотря на то, что такой 
желанный статус “блокбастера с ам- 
бициями* для “Легиона” в его тепе- 
решнем состоянии абсолютно недо- 
сягаем, есть в нем что-то неулови- 
мое, что не дает разнести его до 
уровня третьесортного трэша и по- 
весить на фильм клеймо “несмотри- 
бельно”, несмотря на всю его общую 
недоделанность. Видно; что люди 
старались, просто немного не хвати- 
ло таланта и денег Поэтому имеем 
то, что имеем — довольно спорный, 
средненький экшен на интересную 
тему, фильм в основном на один раз, 
но кому-то он может и понравиться. 


Алексей “Еаскош” Апанасевич 


том он начинает набирать обороты. 
Тут-то мы и видим, куда был пущен 
бюджет фильма. Есть и коварные, 
сильные враги, и соблазнительные 
желания, заставляющие забыть о 
своей цели и утонуть в наслаждении 
и отдыхе. Нам как можно более ярко 
и красочно покажут всю необъятную 
мифологию Древней Греции. Мы 
увидим огромный бестиарий, где бу- 
дут и минотавр, и гидра, и Горгона 
Медуза. И будут разнообразные ору- 
дия, помогающие нашим героям 
справляться с врагами, как меч-руч- 
ка или складывающийся щит Герме- 
са, и даже кедам нашлось примене- 
ние! Да и сами приключения будут 
проходить в весьма интересных мес- 
тах, в числе которых Лас-Вегас и Гол- 
ливуд. Хотя сильно подкачала лю- 
бовная линия, она совсем слаба, и, 
только увидев ее зачатки, уже через 
пять минут вы вообще забываете, 
что она была. И даже главный во- 
прос, который должен сидеть в голо- 
ве: “А кто же украл молнии?” просто 
вылетает из головы, потому что про- 
сто хочется смотреть фильм и ни о 
чем не задумываться. 

А что сказать в итоге? Фильм не 
хватает звезд с неба, онне претенду- 
етна лавры “Аватара” или “2012”, он 
не призван поразить. Просто это хо- 
рошая лента, предназначенная для 
широкой аудитории. Этот фильм 
смело можно дать посмотреть ваше- 
му чаду (ребенок точно будет в вос- 
торге), его можно смотреть в кругу 
семьи или с друзьями (громко об- 
суждая наряд Персефоны), а можно 
смело пригласить свою девушку на 
просмотр. Фильм для всех. Фильм 
для того, чтобы расслабиться. И он 
со своей задачей полностью справ- 
ляется. 


Мопзеиг М/аКег 


Жестокость 
в роли 
манифеста 


пе; Ти Сойесю 
Жанр: триллер 

Режиссер: Маркус Данстэн 

В ролях: Мадлен Зима, Джош Стюарт, Андреа Рот, Даниелла 
Алонсо, Хуан Фернандес, Роберт Уиздом, Дайан Толднер 
Продолжительность: 88 минут 


“Похоже, я нахожусь в месте чер- 
ной дыры. В месте, где земля уходит 
из-под ног". 

Психоз. Расстройство сознания. 
Увлеченность иллюзиями в страхе 
попадания в реальность. Бегство от 
мерзлых трупов Дахау и утопленных 
детей. Мир в скалах острова, где по- 
стоянно идут дожди. Места, где за 
каждой стеной псих. За каждой две- 
рью убийца. За каждым звуком 
страх. Хочешь выбраться? Паром 
уже близко. Слышишь гром? Это его 
сигнал. 

Загадка четырех. Кто 67-ой? 

Двум маршалам федеральной 
службы (Руффало, Ди Каприо) пору- 
чают дело о женщине, сбежавшей из 
психиатрической клиники для 
убийц. Клиника находится на остро- 
ве, неподалеку от Массачусетса. 
Клиника иесть остров. Новые корпу- 
са из красного кирпича. Форт, остав- 
шийся со времен Гражданской вой- 
ны, для особо опасных. По перимет- 
ру — колючая проволока, электриче- 
ская сетка. Тюремная охрана. Глав- 
врачи, поклонники немецкой клас- 
сики и виски у камина. Психи-убий- 
цы в палатах. Пеленой идет дождь. 
Не видно даже маяка. Странность 
места и несговорчивость персонала 
вызывают подозрение у маршалов. 
Ход заходом, день заднем — стран- 
ность обстановки растет. Дождь 
сменяется на бурю. Поиски — на бег. 
Реальность — на галлюцинацию. 

“Интересно, как сейчас в Портлен- 
де?..” — “Я из Сиэтла, босс”. 

Трудно кому-то внушить, что все 
происходящее — игра и иллюзия, а 
реальность кроется в каком-то 
мгновении между сном и костюми- 
рованным цирком. Ещетруднее сде- 
лать это на экране. В полноценном 
фильме. Е 

“Остров проклятых” снимали в са- 
мой старой психиатрической клини- 
ке Соединенных Штатов. 

Трудно кому-то внушить, что Мар- 
тину Скорсезе в кино бывает трудно. 

Головокружение — ощущение 
вращения головы и окружающих 


звание 

в оригинале: 
‚биинег!запа 

Режиссер: Мартин 

Скорсезе 

В ролях: 

Леонардо Ди Каприо, 
Майкл Руффало, 

ен Кингсли, 


ак Льдый 


Мы жестоки, не так ли?-Большин- 
ству современных людей-нравится 
осмысленная жестокость. Это как в 
финчеровском Зе?тей или ранних 
(читай — первом и втором) “Пилах”. 
Руки да ноги там летели в разные 
стороны, слезы можно было в вед- 
ра собирать, а сломанных героев 
считать на калькуляторе. Это нас 
задевало своей идеей — будь то 
“плата” за жизнь или проверка гре- 
хами. Интересно и со смыслом. 
“Коллекционер” пошел по другому 
пуги. 

Мужчина средних лет Аркин рабо- 
тает на богатую семью. Окнатамчи- 
нит, домашний кинотеатр настраи- 
вает. Хороший такой, добропоря- 
дочный человек. До поры до време- 
ни. Лиза, жена Аркина, влетает на 
деньги. Очень хорошие деньги, вер- 
нуть которые нужно до полуночи. 
Еще не весело? А кто говорил, что 
будет? 

Так вот. Муж решает ломануть 
сейф своего шефа и свиснуть отгу- 
да какой-то диковинный камень 
бордового цвета. Все идет по плану, 
пока в доме не появляется здоро- 
венный мужик в плюшевой маске. И 
тесаком в правой руке. Что остается 
нашему герою, как не спасать зажи- 
точное семейство да “тихарить” в 
кармане драгоценный камень? Впе- 
ред, как говорится, навстречу при- 
ключениям. 

Режиссером, а в соавторстве с 
Патриком Мелтоном еще и сцена- 
ристом, этого кровавого недораз- 
умения выступил Маркус Данстэн. 
Эта парочка написала сценарий к 
четырем последним сериям (4-7) 
“Пилы”. Надеюсь, всем понятно, что 
гуманность не входит в лозунги этих 
ребят? Свое унылое реноме мясни- 
ков и любителей всяких убийствен- 
ных излишеств они подтвердили 
сполна — “Коллекционером”. 

Кто-то еще следит за сюжетом 
“Пилы”? Я вот разобраться уже не 
могу. Данстэн и Мелтон, видимо, то- 
же. И дабы не забивать себе голову 


Остров проклятых 


предметов или чувство провалива- 
ния, падения, неустойчивого пола. 

Такой сильной операторской ра- 
боты, как в “Острове”, в этом году 
еще не было. Звездный оператор 
Роберт Ричардсон прежде всего 
знаменит по своей работе с Оливе- 
ром Стоуном во “Взводе” и +.ЕК. 
Главным его достижением прошлого 
сезона стало сотрудничество с 
Квентином Таратнито в “Бесславных 
ублюдках”. 

На этот раз компаньоном Ричард- 
сона стал Скорсезе. Продукт этого 
альянса обречен на успех. Вы будто 
ныряете с деревянного помоста в 
пруд и под водой открываете глаза, 
чтобы успеть заметить всю нереаль- 
ность происходящего, оценить за- 
гадку окружающих вас вещей, по- 
грузиться на самое дно, дабы услы- 
шать оркестровый звон Венского 
радио и прикоснуться к тусклому 
свету луча с маяка. 

138 минут 

Вынырнуть, дабы ужаснуться жер- 
твам концлагеря. Отряхнуться, дабы 
посмотреть на мать, убившую своих 
детей. Выпить виски из рук нацист- 


ского врача, дабы согреться. И про- ` 


снуться, дабы понять, что это игра. 
Шахматная доска. Где нет клеток. 

В 41-42-ом годах в лагере Дахау 
было проведено около 500 экспери- 
ментов над живыми людьми. Афей 
МасНн{ Еге!. Труд освобождает. 

“Остров” может показаться про- 
ще, нежели он есть на самом деле. 
Наличие атрибутов обыденных 
триллеров. Достаточно простая 
композиция картины. Классическое, 
линейное повествование с неожи- 
данной развязкой. Все это — опас- 
ные штуки во время идиотской пого- 
ни за новизной форм и содержания. 
Всё это вполне может сыграть злую 
шуткус фильмом, поставив его в ряд, 
низкопробных триллеров калибра 
“Готики”. Лишь наше восприятие и 
адекватная оценка может воздать 
шедевру Скорсезе сполна. 

“У меня был гид, который провел 
меня по истории безумия, как его 


^ ыы - 


зысаащь ия - 
Жетоны а аа. ны На 


о... риа. 


какими-то сюжетными ухищрения- 
ми, они снимают этот, прошу про- 
щения, фильм. Все стандартно: по- 
лоумный здоровяк с амуницией, ко- 
торой можно обвешать полдюжины 
морпехов. Есть группа неудачников, 
застрявших с ним в одном доме. И, 
конечно же, те, без кого не обходит- 
ся ни один фильм подобного рода, 
— множество механизмов, у кото- 
рых лишь одна задача — оторвать 
руку или` проткнуть глаз, лишить 
жизни, если вкратце. А что самое 
милое, так это полное отсутствие 
чего-то, хотя бы отдаленно напоми- 
нающего смысл. Грабь, убивай, на- 
силуй — все сойдет с рук. Ведь ник- 
то не поймет, зачем. И действитель- 
но, когда смотришь это художество, 
вопрос “Зачем?” постоянно в голо- 
ве. И знаете что? Ответа вы так ине 
дождетесь. 

Явот сперва удивился: как Патри- 
ку Мелтону удалось заманить в та- 
кую пресность Шюна Пенна. Ан нет, 
это просто Джош Стюарт (Аркин) 
жутко похож на звезду. Тут мы видим 
его эдаким рубахой-парнем, кото- 
рому, чтобы прийти в форму, опре- 
деленно нужна новая доза. Пожа- 
луй, и Пенн не спас бы “это”. 

А еще я все больше убеждаюсь, 
что стоит запретить телевизионным 
{читай — сериальным) актерам сни- 
маться в полном метре. Мадлен Зи- 
ма, хозяйская дочь в “Коллекционе- 
ре” и юная соблазнительница Миа в 
“Блудливой Калифорнии”, вызывает 
патологическое раздражение. Да, 
что есть, того не отнять — грудь у 
нее шикарна. Авотактерский талант 
подкачал — такой нервозности пе- 
редкамерой я давно не видел. 

В целом, совсем дурно. Но если 
вам скучно, никуда выходить не хо- 
чется, дел по дому вовсе нет, рабо- 
тать не нужно, спать еще рано, то 
можете смело не смотреть это. 
Книжку лучше почитайте — здоро- 
вее будете. 


Евгений Шибинский 


диагностировали в прошлом, как ле- 
чили, как обращались с пациента- 
ми”. Леонардо Ди Каприо, из интер- 
Вью. 

Актер вырос. Это о Ди Каприо. В 
фильме маршалу федеральной 
службы веришь на все сто, от нача- 
ла: “Знаешь, я собираюсь найти это- 
го 67-го пациента” — и до конца: 
“Пора нам с тобой отсюда выбирать- 
ся, напарник”. Это всё, что можно 
требовать от актера. 

Лоботомия — форма психохирур- 
гии, заключающаяся в разрезании 
тканей, соединяющих лобные доли 
мозга, в результате чего исключает- 
ся влияние отдельных частей мозга 
на центральную нервную систему. 
Первые операции проводились с по- 
мощью ножа для колки льда. Запре- 
щена в 1950. 

Тандем мистера Ди и Майка Руф- 
фало также необычайно хорош. Как 
два блюзмена, где один — поклон- 
ник Би Би Кинга, а второй любит 
Бадди Гая. И различие лишь во вре- 
мени, проведенном на сцене каба- 
ре. 
Год 1958. Альфред Хичкок снима- 
ет триллер “Головокружение” с 
Джеймсом Стюартом в главной ро- 
ли. Позже этот фильм назовут са- 
мой непризнанной работой масте- 
ра. 

Роман Дэниса Леханна “Остров 
проклятых” был опубликован в 2003 
году. На протяжении долгого време- 
ни находился в списках бестселле- 
ров Тпе Мем \огк Титез, ИЗА Тодау и 
Тре Возюп СЮБе. 

Классический триллер. Триллер 
по канонам стиля. Большого стиля. 
Стиля “Психо” и “Веревки”. Это всё о 
работе Скорсезе. Мэтр держится 
бортом у берега под названием 
Классика. “Так держать, кэп! Так 
держать”. Мэтр замешивает кок- 
тейль из нуара и психологической 
драмы. Пить медленно. В дождь. У 
камина. Под странные мелодии Вен- 
ского радио. 


Павел Павленко 


КИНО 


Название в оригинале: Зоюпоп 
Капе 

Жанр: мистический боевик 

Режиссер: Майкл Дж. Бассетт 

В ролях: Джеймс Пьюрфой, Рей- 
чел Херд-Вуд, Пит Постлетуэйт, 
Джейсон Флеминг Маккензи Крук, 
Роберт Рассел, Патрик Херд-Вуд, 
Макс фон Зюдов 

Продолжительность: 104 мину- 
ты 


Обычно имя известного писателя 
Роберта Ирвина Говарда в первую 
очередь ассоциируется с образом 
легендарного Конана. Истории о 
приключениях брутального кимме- 
рийца в свое время завоевали 
большую популярность, обросли 
многочисленными продолжениями, 
которые выходят до сих пор, и были 
несколько раз экранизированы. 
Однако преступлением было бы за- 
бросить на дальнюю полку других, 
не менее интересных героев книг 
писателя. Так режиссер и по совме- 
стительству сценарист Майкл Дж. 
Бассет взял говардовскую сагу о 
воителе Соломоне Кейне и на ее 
основе снял свой новый боевик, ко- 
торый не так давно вышел в боль- 
шой прокат. 

Сюжет картины переносит нас вто 
время, “когда царила черная магия и 
никто не осмеливался пойти против 
Зла”, аесли быть точнее, в 1600 год 
от Рождества Христова. Соломон 
Кейн — опытный, много повидавший 
на своем веку солдати командир, ко- 
торого мы застаем в момент взятия 
вражеской крепости. Цель у него 
проста и банальна — разграбить 
царскую сокровищницу. Однако все 
идет не так, как он рассчитывал, и 
вместо златых гор его ожидает 
встреча с самим темным посланни- 
ком дьявола. Тот явился забрать ду- 
шу Соломона, которую тот якобы по- 
ставил на кон, заключив давно сдел- 
куссатаной. Впрочем, Кейн не наме- 
рен расставаться со своей душой. 
Моментально прозрев и осознав, на- 
сколько сильно Зло захватило его, он 
решает отречься от грешного про- 
шлого и встать на путь праведный. 


Но вспомнить навыки воина ему 
предстоит уже довольно скоро — 
ведь дьявол, как известно, долгов не 
прощает: 

История в целом увлекательна — 
интересно наблюдать за превраще- 
нием матерого солдата в миролюби- 
вого человека и обратно. Однако у 
нее есть по меньшей мере один не- 
оспоримый минус — удержать инт- 
ригу фильм совершенно не спосо- 
бен, и догадаться, например, кто 
скрывается под личиной злодея, 
сможет уже к середине фильма даже 
самый ленивый зритель. Да и сюжет 
со временем теряет былой запал, а 
концовка вообще получилась какой- 
то спонтанной и блеклой. 

Еще до выхода ленты на экраны 
постоянно возникали параллели с 


Отражение 


Название в оригинале: Тпе 
Вугбкеп 

Жанр: ужасы, триллер, драма 

Режиссер: Шон Эллис 

В ролях: Лена Хиди, Ульрих Том- 
сен, Мельвиль Пупо, Мишель Дун- 
кан, Эш Ньюман 

Продолжительность: 88 минут 


История зеркал. Того потусторон- 
него мира, где мы поднимаем вверх 
левую руку, тогда как тут — правую. 
Загадочный мир. Который порожда-. 


ет фобии. Кто этот человек в отра-: 


жении? Он — как собственный го- 
лос, записанный на аудиопленку, 
искаженный и другой. Как собствен- 
ное лицо на фотографии в паспорте 
— это ведь не ты. Потусторонний 
мир. Пронизанный множеством до- 
мыслов и фантазий, сам по себе 
вроде и статичный, но стоит вдох- 
нуть в него человеческую мысль — и 
все. Это всего лишь зеркало! Нет, 
это целый мир, где ты лишь чужак; 
“Это не я смотрю в зеркало — это 
зеркало смотрит на меня". Когда 
оказываешься в зазеркалье. и пута- 


ешься в истинах, играя заранее про-- 


писанную для тебя роль невидимого 
режиссера. И вчерашний гомункул 
из-мира отражений сидит за рулем 
твоего автомобиля. Где реальность, 
а гле фантасмагории собственной 
мысли? Сколько ни анализируй и ни 
пытайся найти всему происходяще- 
му адекватное и осмысленное объ- 
яснение — не получится ровным 
счетом ничего. Только в дальней- 
шем начнешь бояться заглядывать в 
зеркало. Боясь отражений как огня, 
отпрыгивая в сторону, попав в объ- 


ектив гладкой поверхности со свой- 
ством отражать свет. Авсе началось 
`'С мелочи — разбитого фамильного 
зеркала. И закрутилось-заверте- 
лось, и напряжение рвется ввысь 
резкими бескомпромиссными скач- 
ками, не давая расслабиться ни на 
минуту. 

Всем тем, кто любит мясо, жесть, 
динамику, драйв, классические "бу!" 
в полной тишине, лучше сразу вы- 
ключить компьютер или выйти изза- 
ла, пожевывая попкорн на мягких 


другой кинокартиной на схожую те- 
матику — “Ван Хельсингом”. Более 
того, некоторые даже пророчили 
“Кейну” роль “убийцы” картины Сти- 
вена Соммерса. И уже после про- 
смотра осознаешь, что сравнивали 
их совсем не зря — фильмы дей- 
ствительно очень похожи друг на 
друга. Взять хотя бы образ главного 
героя — тут с трех метров не отли- 
чить, кто есть кто: одежда та же, по- 
вадки те же, даже лицом они похожи 
чуть ли не как братья-близнецы. До- 
ходит до смешного — в некоторых 
моментах (например, при въезде 
Кейна в заснеженную деревушку 
или в финальной сцене) картина 
Бассета чуть ли не дословно цити- 
рует “Ван Хельсинга”. Однако, даже 
будучи ярым фанатом фильма Сом- 


„диванчикахв фойе в ожидании чего- 
„нибудь. подходящего. “Отражение” 


‚и Шон Эллис играют по другим пра- 
вилам. Атмосфера давит на все точ- 
ки напряженности с первой минуты, 
усиливая давление с каждым кад- 
ром, не давая возможности переве- 
стидухи обдумать происходящее. И 
это — в медиативной, меланхолич- 
ной, на удивление спокойной и не- 
торопливой истории. Пугает неиз- 
вестность, нарочито цитирующие 
классикутриллеров сцены, нагнетая 


Они убили 
Ван Хельсинга? 


мерса, должен заметить, что тут 
еще очень большой вопрос, кто у 
кого что спер, Бассет у Соммерса 
или Соммерс напрямую у Говарда, 
ведь, если кто помнит, в оригиналь- 
ной книге Брэма Стокера Ван Хель- 
синг изображен совершенно по- 
другому. 

Однако, несмотря на общую схо- 
жесть, фильмы довольно сильно 
разнятся — как говорится, дьявол 
кроется в деталях. “Соломон Кейн” 
получился даже более темным и 
мрачным, чем история о Ван Хель- 
синге, да и экшена тут чуточку по- 
больше. Там, где у Соммерса герои 
ведут пространные беседы “о высо- 
ком”, Бассетг предпочитает вста- 
вить драку, да пожестче — брызжу- 
щая кровь и оторванные головы при- 


комок внутри зрителя, даже легким. 
эротизмом и выдохами на поворо- 

Не по себе становится практичес-` 
ки от каждого антуража, насыщен- 
ного ржавыми оттенками, дефраг- 
ментацией света ламп накаливания, 
гипертрофированными цветами, 
которые то слишком насыщенные, 
то нарочито блеклые. После карье- 
ры в рекламе и клипмейкерстве, 
точно так же играя в своем дебют- 
ном ”Возврате", Эллис-режиссер 


лагаются. Впрочем, “Соломон Кейн” 
все-таки немного не дотягивает до 
своего соммеровского собрата, и в 
первую очередь из-за слабой про- 
работки героев. Ведь не секрет, что 
одним из козырей “Ван Хельсинга” 
были весьма харизматичные персо- 
нажи, будь то собственно титульный 
охотник на чудовищ, принцесса Ан- 
на или граф Владислав Дракула. В 
фильме Бассета ничего подобного 
нет. По сути, вся лента держится ис- 
ключительно за счет одного лишь 
Кейна — Джеймс Пьюрфой очень 
убедительно сыграл роль этого “ме- 
чущегося агнца”, причем во всех 
ипостасях: как безжалостного голо- 
вореза, внушающего трепет одним 
своим ревом “Здесь только один 
дьявол — я!”, так и праведного мра- 
коборца, сражающегося за свою ду- 
шу Остальные герои целиком и пол- 
ностью вторичны, не вызывают ну 
совершенно никаких эмоций и абсо- 
лютно не запоминаются. 

Зато в визуальном плане все вы- 
глядит очень достойно. Оператор то 
и дело пытается захватывать эф- 
фектные кадры (что, кстати, неплохо 
получается), да и стилистика мрач- 
ного Средневековья тоже хорошо 
выдержана. Приятно дополняет об- 
щую картину и музыка за авторством 
композитора Клауса Баделта (“Пи- 
раты Карибского моря: Проклятье 
“Черной жемчужины”), хотя она уж 
больно смахивает на те инструмен- 
тальные партии, что в свое время для 
“Ван Хельсинга” писал Алан Сильве- 
стри. 

По итогам этой схватки двухлеген- 
дарных истребителей нечисти мож- 
но сказать, что Соломон Кейн сра- 
жался отважно, но Гэбриела Ван 
Хельсинга он одолеть так и не смог. 
Фильм Майкла Бассета — это доб- 
ротный мистический боевик с хоро- 
шими, но плохо развитыми идеями, 
зато сдобренный бодрым экшеном. 
Фильм без особых претензий, на ко- 
торый не жалко потратить пару часов 
свободного времени. 


Алексей “Васкош” 
Апанасевич 


умеет это делать. Спокойной атмо- 
сферой размеренного ужаса-перед, 
неизвестностью, когда попробту 
страшно — без причин, минуя’ за- 
тертыедо дыр штампы, избегая кли- 
ще жанра, только бьющей по внуг- 
ренним позывам музыкой и молча- 
ливыми сценами, проработанными 
с болезненной тщательностью и ма- 
ниакальным рвением. От шага к ша- 
гу все более и более зловеще, коло= 
ритные, но словно призрачные пер- 
сонажи через филигранную актер- 
скую игру отдают свои личности че- 
рез полотно киноэкрана. Ведя зри- 
теля за руку по темным коридорам 
сумеречных зон, показывая застыв- 
шие фигуры и моменты, когда-все 
вроде бы нормально, но что-то все 
равно не так, и в те секунды, когда 
душа обитает в районе поясницы, 
разжимая пальцы, оставляя наеди- 
не с первородным ужасом недоска- 
занности и неизвестности. Тонкими 
нитями сюжета, погружая в глубины 
собственного подсознания, где пле- 
ядами скачут метафоричные знаки 
вопроса на пустынных улицах‘серо- 
го города. Итак до самого конца, ко- 
торый ставит все точки над "Г, за- 
крывает эту историю без намека на 


‘продолжение, но оставляет в`оцепе- 


нении, потому что все это‘вроде и 
заканчивается, но как-то совершен- 
но не так, как могло, как должно бы- 
ло. 

И выходишь из зала в странном 
состоянии, а там — зеркало. В деся- 
ти случаях из десяти не рискнещь в 
него заглянуть. 


Слава Кунцевич 
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Управого борта — адмирал Анури- 
ель, поклявшийся покончить с пират- 
ством в отдельно взятой неморской 
державе Беларусь! 

У левого борта — морской дьявол 
Слава Кунцевич, известный корсар, 
гроза компьютерных морей, капитан 
фрегата “Торрент”! 

Дети и женщины, заткните уши: 
сейчас начнутся переговоры. Да бу: 
дут прокляты французы, придумав- 
шие переговоры! 


Слава Кунцевич: В тот день, когда 
все мы пытались справиться с голо- 
вной болью после встречи нового, 
2006 года, в Швеции произошло од- 
но любопытнейшее событие — начал 
свою работу официальный сайт 
“Партии пиратов”, которая уже через 
два года получила два места в Евро- 
парламенте. Неосведомленный че- 
ловек может только плечами пожать: 
мол, каких только партий в наш век 
гласности и демократических ценно- 
стей не бывает. Но не все так просто. 
Вслед за “пиратской” партией Шве- 
ции аналогичные организации были 
основаны в Испании, Австрии, Гер- 
мании, Польше, России, а в США, 
Франции, Финляндии и Аргентине 
пираты-активисты пока что офици- 
ально не зарегистрированы, но ве- 
дут довольно-таки активную пропа- 
гандистскую деятельность. Это все 
означает лишь одно: пользователи 
всего мира начали громко заявлять о 
своих правах на бесплатное распро- 
странение интеллектуальной соб- 
ственности. И, помяните мое слово, 
это только начало. 

Ануриель: Боюсь, мой друг это 
начало нового витка недоверия и 
вражды между издателями компью- 
терных игр и пользователями. Стара- 
ниями пиратов сегодня мы презри- 
тельно относимся к игроделам как к 
жадным параноикам, по-драконов- 
ски стерегущим свои зеленые мил- 
лионы. Но и дракона можно пожа- 
леть, если за год ворье умудряется 
растащить половину его имущества. 
В июле 2009 года известный евро- 
пейский издатель ЦЫбойЙ сообщил о 
падении продаж на 50% по сравне- 
нию с предыдущим годом, основная 
причина — компьютерное пиратство. 
Трудно усомниться в справедливости 
заключения главы ЦЫ$ОЙ после инци- 
дента с русской версией Аз5а$5й”’$ 
Сгеед, выпавшей в торренты раньше 
официального релиза. Беспреце- 
дентная наглость требует суровых 
мер пресечения. Последних не при- 
шлось долго ждать: версия Азат’ $ 
Сгеед 2 для РС требует постоянного 
интернет-соединения. 

Итак, теперь пираты хотят нака- 
лить конфликт с противоположной 
стороны: в глазах создателей игр 
представить геймера как жулика- 
клептомана, который рад стащить 
плод стараний сотен человек, стоит 
лишь отвернуться. .Скупая по дешев- 
ке краденое, мы лишь косвенно под- 
держивали пиратов. С ростом попу- 
лярности торрентов каждый из нас 
становится полноправным элемен- 
том сети, паразитирующей на произ- 
водителях игр. Два несчастных мес- 
та в Европарламенте дают основа- 
ние подозрительно относиться ко 
всем геймерам, коих десятки милли- 
онов за пределами Евросоюза. И ес- 
ли защита против хакера-пирата на- 
поминала швейцарский замок, то 
против жадной до халявы толпы из- 
датели построят скотозагонник. 

Первая ласточка нового витка вой- 
ны — безвкусные мини-адд-оны, ко- 
торыми завалил нас год ушедший. 
По словам генерального директора 
Нестопю Ай$ Джона Ричителло, ска- 
чиваемый контент расходится тира- 
жом, большим, чем сами игры, что 
объясняется только пиратством. 
Итак, с ростом пиратства все более 
выгодным становится издание от- 
бросов вроде Га!оц 3: Ореганоп 
Апспогасе или Огадоп Аде: Вет 

‚ Озадаг Теперь ими заменяются пол- 
ноценные адд-оны и сиквелы. И это, 
как метко указал мой оппонент, толь- 
ко начало. 

Слава Кунцевич: Вот именно, это 
уже война. Война, где издатели пред- 
стают эдакими тоталитаристами, пы- 
таясь заставить всех пользователей 
играть по их правилам, а пираты — 
сопротивлением, противостоящим 
чудовищной машине алчных бизнес- 


менов. Конечно, тут легко всю вину 
спихнуть на воров с торрентов: мол, 
именно они виноваты в том, что изда- 
телям приходится прикручивать к иг- 
ре сложные системы защиты и идти с 
бумажками в суды. Да только причи- 
на падения продаж вовсе не в том, 
что кто-то что-то скачал бесплатно. 
Всегда и во все времена мелкие и 
крупные конторы периодически тер- 
пели убытки, теряют деньги и издате- 
ли, ориентированные на консольную 
аудиторию, где пиратство распро- 
странено куда меньше — это норма. 
Ияне вижу ничего плохого в том, что 
откровенно проходные проекты про- 
валиваются в продажах. А те самые 
“злобные” пираты, между прочим, 
своей работой спасают наши денеж- 
ки, которые могли быть потрачены на 
откровенный трэш. Хорошая работа 
— вот залог успеха. Количество 
предзаказов №ей 4 ОБеаа, Ма$$ ЕНес{ 
исчисляется миллионами. Качест- 
венные проекты при хорошей рек- 
ламной кампании всегда окупятся и 
озолотят своих создателей. Вот толь- 
ко вместо того, чтобы акцентировать 
усилия на самом проекте, издатели, 
подсчитав, сколько копий их игр ра- 
зошлось бесплатно, начинают вое- 
вать. Но не столько с пиратами, 
сколько с простыми потребителями. 
Все эти системы защиты стоят изда- 
телям дополнительных расходов, ко- 
торые потом компенсируют покупа- 
тели, платя за игру втридорога. Не 
говоря уже о том, что то же постоян- 
ное интернет-соединение — это 
лишняя морока. В итоге мы платим 
не только за игру, но и за защитный 
софт и собственный же геморрой. И 
нет ничего удивительного в том, что 
такое обращение с аудиторией со 
стороны издателя пробуждает в по- 
купателях чувство справедливости: 
мы хотим нормально играть и при 
этом не оплачивать войну против нас 
же самих. И что уж говорить о много- 
численных судебных исках против 
простых пользователей, которые на 
свою беду скачали пиратскую копию 
игры! Причем последнее и вовсе мо- 
жет довести до абсурда, как, напри- 
мер, с российскими музыкальными 
лейблами, которые вместо выпуска 
новых релизов предпочитают судить- 
сяспиратами и аматерами — этовы- 
годнее. А такой расклад в конечном 
итоге приводит нас под знамя “Весе- 
лого Роджера” — не у многих после 
всего этого остается желание голо- 
совать рублем за халтуру и головную 
боль. И пока вместо того, чтобы про- 
сто хорошо делать свою работу и ле- 
леять потенциальных покупателей, 
издатели предпочитают терроризи- 
ровать как пиратов, так и нас с вами, 
они роют сами себе глубокую могилу 
— человеческое терпение отнюдь не 
бесконечно. 

Ануриель: Дорогие системы за- 
щиты по карману проектам с боль- 


шими бюджетами. Таковые нечасто 
оказываются проходными, даже ес- 
ли не тянут на хиты. Тем не менее, 
повод кривить нос всегда найдется, 
и этот повод становится оправдани- 
емне заплатить заигру. “Если понра- 
вится, куплю для коллекции”, — го- 
ворят многие. Но недавно был по- 
ставлен говорящий эксперимент. 
Известный писатель Евгений Гриш- 
ковец выложил свои работы в интер- 
нет: музыку, аудиокниги, ОМО с филь- 
мами и спектаклями. Скачивать мож- 
но было бесплатно, но можно было и 
заплатить, причем любую сумму. За 
девять месяцев благодарная публи- 
ка “бросила в шляпу” артисту всего 
$58, то есть меньше 1 российского 
рубля за скачивание. Думаю, анало- 
гия видна каждому, кто представляет 
игру видом искусства. 

Напрашиваются вопросы. Можно 
ли говорить об объективности “голо- 
сования рублем”? И можно ли рас- 
считывать на добрую волю аудито- 
рии, если разработка игры обошлась 
в несколько миллионов долларов? 

Крупные издатели вынуждены за- 
прещать бесплатное распростране- 
ние игр, вкладывая деньги в системы 
защиты. Важно понимать, что защи- 
та игр отнюдь не чрезмерна, онавсе- 
гда остается минимальной из воз- 
можных. Аналогичная З{агРогсе сис- 
тема узнавания диска была известна 
еще во времена дискет, требование 
постоянного интернет-соединения 
не является нереальным для пользо- 
вателей онлайн-игр. Тем не менее, 
производители игр долго предпочи- 
тали им более простые (и дешевые!) 
защиты от копирования. Пока пират- 
ский “гений” не вынудил заменить 
шлагбаум стальными воротами. 

Если блокбастеры еще могут рас- 
считывать на добрую волю игроков, 
то низкобюджетные проекты убива- 
ются пиратами наверняка. На пират- 
ском рынке все игры имеют одну це- 
ну — и монструозный Огадоп Аве, и 
копеечный Тпе Нитепапа. На послед- 
нюю белорусские гурманы даже не 
смотрят. Разумеется, ведь им по кар- 
ману лучшая ВР@ года (за символи- 
ческие 14000 рублей). А в бюджет- 
ный “проходняк” пусть сами разра- 
ботчики играют. По этой же причине 
в Беларуси почти нет своих разра- 
ботчиков: до блокбастеров еще нуж- 
но дорасти, абюджетные проекты не 
выдерживают конкуренции пираток. 
Все равно, что сажать розы на зарос- 
шем хреном поле. 

Слава Кунцевич: Если все сме- 
шать в кучу, то да, действительно, 
картина кажется печальной. Но на 
каждое действие есть свое противо- 
действие — это закон. Пример с 
Гришковцом легко перекрывается 
продажами альбома п НатБо\мз 
группы Вадюпеаа, распространяе- 
мого также по принципу “заплати 
сколько не жалко” — более трех мил- 


Иру Праты 


лионов фунтов стерлингов выручки 
при том, что только 38% человек за- 
платили за скачивание хоть что-то, о 
многом говорят. А миф о бедных и 
многострадальных разработчиках 
средней руки, которых разоряют 
злые и бессовестные пираты, с лег- 
костью разрушает пример поляков 
из СПУ Ичегас уе, которые задешево 
продают дешевые проекты. А уж что 
поминать пае-разработчиков, кото- 
рые вообще не защищают свои ре- 
лизы. Такчто это больше напоминает 
попытки бесталанных личностей 
спихнутьвину за собственные проко- 
лы на пиратов. Пусть бюджетный, но 
перспективный проект заметят влю- 
бом случае, а для человека, не очень 
отдаленного от геймдева, лейбл 
АсНмзюп ВИ22тага на диске — это га- 
рантия качества. То же самое и с на- 
шими разработчиками — Мазз№ме 
Аззаий издавался известными каж- 
дому любителю варгеймов Машх 
Сатез, а Огдег о \ММаг — и вовсе мо- 
гущественными Зацаге Епх. И сов- 
сем другое дело, когда бестолковые 
ремесленники кода съедают во вре- 
мя разработки издательские милли- 
оны и все равно выдают на-гора су- 
щий ужас. А впоследствии такие го- 
ре-игроделы могут рассчитывать 
разве что на помощь таких же горе- 
издателей, к которым нет доверия у 
потребителей. И то, что их релизы 
проваливаются в продажах, целиком 
и полностью их вина. И поделом. 

Даи, вконце концов, не стоит про- 
ецировать наши реалии на весь ры- 
нок виртуальных развлечений. Все- 
таки не забывай, в какой стране мы 
живем: наши зарплаты не исчисля- 
ются тысячами евро, и отдавать $80 
за пару-тройку вечеров геймплея в 
консольную версию Аз5азт’$ Сгеей 
2 — это как-то дороговато. Россий- 
ские дистрибьюторы вынуждены 
снижать цены под наши реалии, но, 
простите, если рядом с МароЮоп: Т\М/ 
(специальное издание причем), за 
который еще не жалко отдать $30, 
лежит Вагк Мою за $25 (речь о боксо- 
вых версиях), который и даром нико- 
му не сдался, то нет ничего удиви- 
тельного в том, что второй приносит 
лишь убытки. Извечный вопрос: что 
делать? А просто избирательнее к 
нашей аудитории подходить надо: 
продавать самим, а не переклады- 
вать все на плечи дистрибьюторов, 
завозить только топовые игры и пы- 
таться максимально снизить стои- 
мость своей продукции. Как? Да хотя 
бы за счет тех же систем защиты, 
польза от которых сомнительна — 
любой “сейф” все равно рано или 
поздно будет взломан. 

И вообще, не стоит забывать, что 
пиратство — это не совсем воров- 
ство. Пользователи не вламываются 
на склады с мушкетами наперевес и 
не увозят на своих пиратских сухог- 
рузах диски с играми под веселые 


крики “Йо-хо-хо и бутылка рома”. Ес- 
ли Тре 5итп$ 3 был скачан с торрентов 
3,2 миллиона раз в 2009 году, то это 
еще не значит, что ЕА продали бы 
столько же копий, не будь этих “про- 
тивных пиратов и халявщиков”. Это 
— виртуальные деньги, шкура неуби- 
того медведя, и считать их попросту 
глупо. Лучше поберечь нервы, зака- 
тать губу и начать думать, каклучшеи 
эффективнее продавать свою про- 
дукцию. И пока издатели вместо то- 
го, чтобы совершенствовать марке- 
тинговую политику, воюют с ветря- 
ными мельницами пиратства — они 
будут терпеть одно поражение за 
другим. Так неужели настолько необ- 
ходимо вести заведомо проигран- 
ную войну, жертвуя репутацией и по- 
тенциальными покупателями? 

Ануриель: Сбрасывает в кучу раз- 
личные случаи сама наша жизнь: по- 
зитивный пример не перекрывает не- 
гативный, а лишь превращает в неоп- 
ределенность, в вероятность успеха 
или неудачи. Бросать миллионы на 
волю случая — не лучший маркетин- 
говый подход. Ты же, Слава, призы- 
ваешь к разумности и при этом пред- 
лагаешь сэкономить... пятьсот дол- 
ларов! Именно столько нужно запла- 
тить издателю, чтобы поставить за- 
щиту Эа!Рогсе на все свои диски. 
Здесь ли экономия? Даже на цветные 
обложки уходит в разы больше денег. 
И поверьте на слово, эти “полштуки” 
отбиваются влет — только вспомните 
о трех миллионах любителей бес- 
платных “Симсов”. 

Так что покупатели лицензионных 
дисков не спонсируют гонку воору- 
жений. Все их деньги доходят до ав- 
торов игры, а потом идут на исправ- 
ление неизбежных багов, финанси- 
рование будущих проектов и разра- 
ботку более удобных (для честного 
пользователя) систем защиты. Хоти- 
те резервную копию? Получите тех- 
нологию ЕгопН те Гус. Надоело каж- 
дый раз раскручивать диск в приво- 
де? Хорошо, будем проверять его 
раз в три дня. Издатели согласны на 
уступки, они дорожат своей репута- 
цией. У вас низкая зарплата? Ради 
бога, для жителей СНГ сбросим це- 
ны в 3 раза. В три раза — можно ли 
большего просить от продавца?! 

Мы так любим обличать “бестол- 
ковых ремесленников”, выбрасыва- 
ющих на ветер миллионные бюдже- 
ты. Но пираты хуже любого из них. 
Они проедяти пропьют ваши деньги, 
и ни одна копейка не будет потраче- 
на на облагораживание мира игр. Вы 
думаете, что это способ “насолить” 
вредным издателям и выразить им 
свой протест? С тем же результатом 
можно проставить пиво панкам, ко- 
торые под гитару “протестуют” про- 
тив всего белого света. 

Издатели не воюют с мельницами. 
Они могут разориться на $5000 и со- 
здать защиту, в 10 раз более эффек- 
тивную, чем ЗагРогсе. Боятся гей- 
мерского гнева? Помилуйте, не так 
дороги нашему сердцу работы по- 
средственностей из СПУ щегасме, 
трудяг из ЗагОоск и даже мастеров 
из СО Ргоес, чтобы отказываться от 
творений ЦЫ5ой и Асбмеюп Вй2гага. 
Последняя, несмотря на свой культо- 
вый статус, не пренебрегала защитой 
отпиратстваникогда, ирадиее шеде- 
вров игроки готовы простить многое. 

Но пиратам позволяют существо- 
вать. Их терпят, чтобы не беспокоить 
порядочных людей. Припугнут раз в 
год (недавнее закрытие {ютег$.пи и 
прошлогодние погромы “Интер- 
фильма”) да и махнут рукой. Пусть 
подростки играют в хакеров, скупые 
пусть терпят глюки и “промтовский” 
перевод, а провайдеры срубают 
миллионы на траффике торрентов. 
Мера этого терпения — наша, поку- 
пательская, репутация. Которая пока 
что позволяет нам доверять. 

Слава Кунцевич: Можно сколько 
угодно спорить, чья туфля более бо- 
еспособна ичья кукурузная политика 
менее справедлива. Выставляя из- 
дателей то добропорядочными биз- 
несменами, то алчными последова- 
телями Мавроди. Называя пиратов 
то кровожадными и беспощадными 
корсарами, то благородными раз- 
бойниками из Шервудского леса. 
Важно помнить, что жизнь хороша 
тем, что в ней всегда есть выбор. И 
этот выбор делаем мы сами — так, 
как считаем нужным. 


НЕДОРОГО И СЕРДИТО 


С “ракетой” под мышкой 
Игровой ноутбук М$Т СТ7 


Вообще, лично я до сих пор с 
преогромной долей скепсиса от- 
ношусь к портативным компьюте- 
рам, которые их производители 
позиционируют исключительно 
как игровые хотя бы потому, что 
внутри них находится ультрасо- 
временная и мощная “начинка”. Я 
просто не могу понять, как можно 
получить максимальное удоволь- 
ствие от игры, не расположив- 
шись в удобном кресле перед 
большим экраном, не положив 
левую руку на современную игро- 
вую клавиатуру с заточенными 
именно под вас клавишами, а ле- 
вую — на не менее навороченную 
игровую мышку. Разве можно по- 
грузиться в игровой мир с голо- 
вой, просто скрючившись перед, 
пусть даже 17-дюймовым, экра- 
ном ноутбука? 

Впрочем, если посмотреть на это с 
другой стороны, кноутбуку, особенно 
навороченному, всегда можно под- 
ключить и хороший монитор, и игро- 
вые манипуляторы. При этом лэптоп, 
даже с собственным и внешним мо- 
нитором, плюс клавиатура с мышкой 
все равно займет в три раза меньше 
места на столе, чем любой, даже не 
игровой десктоп. Неттопы не в счет, у 
них и “начинки”-то толковой нет. Даи 
от возможности взять с собой, ска- 
жем, в отпуск или просто в поездку 
все любимые игрушки вряд ли отка- 
жется любой истинный геймер. Кста- 
ти, для этого в комплекте с новым иг- 
ровым ноутбуком от МЗ даже специ- 
альный рюкзак предусмотрен. 

Вообще, на сегодняшний день су- 
ществует сразу две модели игровых 
ноутбуков от МЯ — СТ640 и СТ740, 
которые оснащены дисплеями диа- 
гональю 15,4 и 17 дюймов соответ- 
ственно. Мне в руки попала модель с 
большим экраном, что, в принципе, 
все-таки более здорово как для иг- 
ровых, так и для мультимедийных 
функций. 

Как и следовало ожидать от ноут- 
бука с подобным позиционировани- 


Хотите — верьте, хотите — нет, 
но на сегодняшний день в мире 
существует более десятка раз- 
личных вариантов портативной 
консоли 5еда Меда Опуе. Однако 
почти все они не способны конку- 
рировать с Меда Опйуе РоцаЫе, 
новая версия которой не так дав- 
но увидела свет. Ведь именно в 
Меда Опуе РоцаЫе есть возмож- 
ность смены картриджей с игра- 
ми, когда в других консолях игры 
просто “прошиты” в память — и 
игроку приходится довольство- 
ваться лишь предлагаемым стан- 
дартным набором. 

Вы можете подумать: “Что там 
можно найти на этих картриджах?! 
Старье одно, небось, сеговское”. Ну, 
что же, и “старье” есть, конечно же, 
тоже, но лично яне вижу в этом ниче- 
го плохого. Недаром до сих пор фа- 
наты скачивают “ромы” и запускают 
на своих ультрасовременных ком- 
пьютерах эмуляторы старых приста- 
вок лишь для того, чтобы насладить- 
ся не ультранавороченной графикой 
и спецэффектами, а истинным про- 
цессом и азартом самой игры, кото- 
рые, к сожалению, большинство со- 
временных мегахитов изрядно под- 
растеряли в погоне за освоением 
высоких технологий. Нуа игры... 

Вот прямо сейчас держу в руках 
картриджи для МОР с вполне лицен- 
зионными, локализованными и бо- 
лее чем полноценными релизами 


ем, среди традиционных аксессуа- 
ров вроде блока питания, дисков с 
ПО и драйверами и, наконец, набора 
мануалов, обнаружиласьтакже впол- 
не приличная внешне и весьма про- 
двинутая в техническом плане игро- 
вая мышка. При этом игровой ее в 
первую очередь делает даже не вы- 
сокое разрешение, которое можно 
менять в значениях 400, 800, 1600 и 
2400 ар, а набор грузиков для регу- 
лировкивесаименнопод вашу рукуи 
даже, если хотите, игру. Ведь мани- 
пуляции мышкой при игре в ЗО-шу- 
теры, ВРС и стратегии совершенно 
различны, и потому ее вес и центр 
тяжести могут оказаться весьма су- 
щественными параметрами в дости- 
жении высоких результатов. 

Передтем как обратить более при- 
стальный взгляд на “хозяина” мышки, 
сам ноутбук, давайте еще чуть более 
подробно ее рассмотрим. Сама по 
себе мышка почти полностью симме- 
трична, но все-таки более “заточена” 
под правую руку, тем более что две 
дополнительных кнопки на ее левом 
ребре идеально ложатся под боль- 
шой палец правой руки. На верхней 
панели мышки находятся еще две 
кнопки. Одна из них маркирована бу- 
квой “М” и отвечает за переключение 
между тремя режимами работы, а 
кнопка с буквой “Т” даетвозможность 
изменять разрешение лазерного 
сенсора, при этом колесико скрол- 
линга одновременно является инди- 
катором режимов работы мышки. 
Оно светится зеленым при разреше- 
нии 800 ар, синим — при разреше- 
нии 1600 арги, наконец, красным, ес- 
лиустановлено разрешение 2400 ар. 
Ничего, в принципе, нового, но все 
равно очень удобно и наглядно. 

Но вернемся к ноутбуку. 

Уже снаружи лэптоп выглядит 
просто отменно. Глянцевый понача- 
лу — пока вы не начнете хватать его 
руками, он выполнен в черно-крас- 
ной гамме с некоторыми серебрис- 
тыми деталями, что смотрится до- 
вольно брутально. Кстати, верхняя 
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игр “Ледниковый период 3”, “Шрек 
2” и “Кунг-Фу Панда”. Или им тоже 
уже “сто лет в обед”? То-то же! Даи 
старые сеговские хиты еще дадут 
сто очков вперед очень многим со- 
временным консольным и РС-шным 
игровым поделкам. 

Единственным недостатком пре- 
дыдущих версий консоли Меда Ойуе 
Роцае многие признавали малое 
количество игровых кнопок, которых 
просто не хватало для полноценного 
управления в некоторых играх, вроде 
Мойа! Когпра%ф, где на основные уда- 
ры, бег и блок нужно было не три, а 
все шесть клавиш. Так вот, в Меда 
Оиме Ийтае эту проблему успешно 
решили, увеличив число кнопок 
вдвое, причем две клавиши располо- 
жили по примеру современных 
геймпадов или, если хотите, консоли 
РЗР — на дальней грани корпуса кон- 


крышка ноутбука выполнена из ано- 
дированного алюминия, что уже са- 
мо по себе впечатляет. Крепко, на- 
дежно и богато... 

Габариты 17-дюймовой версии но- 
утбука составляют 395х278х40 мм. 
Очень немного, особенно по толщи- 
не. Клавиатура лэптопа расширен- 
ная и имеет еще один дополнитель- 
ный цифровой блок, что, в принципе, 
и понятно: от ноутбука такого фор- 
мата иного ожидать не приходится. В 
играхон вам, скорее всего, не приго- 
дится, но зато в работе с традицион- 
ными офисными приложениями — 
вполне. Клавиатура достаточно 
стандартная для ноутбуков, и осо- 
бенно останавливаться на ней нет 
смысла. Стоит лишь упомянуть, что 
блок дополнительных кнопок выпол- 
нен в виде сенсорной панели. При 
этом на левой стороне расположены 
медиаклавиши, а правее — доволь- 
но оригинальная кнопка ЕСО Епате, 
переключающая различные режимы 
энергопотребления. Нечто подобное 
есть у большинства современных 
нетбуков. Далее располагается кла- 
виша Стегта Рго, позволяющая пе- 
реключить агрегат в специальный 
“кинорежим”, активирующий расши- 
ренные возможности динамиков и 
увеличивающий яркость дисплея до 
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соли, под указательные пальцы. Ре- 
шение очень простое и вполне эрго- 
номичное. Но некоторые навыки надо 
наработатъ. ведь 6 кнопок на геймпа- 
де“Сеги” все-таки расположены ина- 
че. А вообще, в подавляющем боль- 
шинстве игр дополнительные клави- 
ши вам вряд ли понадобятся, основ- 
ных четырех более чем достаточно. 
Кроме того, теперь после включе- 
ния консоли с установленным карт- 
риджем вместо загрузки меню карт- 
риджа (для многоигровок) или самой 
игры на экране появляется меню из 
двух пунктов — “Игровой картридж” 
и “Настройки”. Первый дает вам до- 
ступ, собственно, к картриджу с иг- 
рами, а вот второй может оказаться 
как полезным, так и наоборот. Пер- 
вый пункт меню настроек меняет два 
параметра — “Оуегзеа” и Чарап”. 
Опытным путем выяснить полез- 


оптимальной. Еще правее находятся 
кнопки активации веб-камеры, бес- 
проводных модулей, а также про- 
граммируемая клавиша “Р1”. 

Ну а для обеспечения максималь- 
ной производительности конструк- 
торы снабдили свое детище ультра- 
современными “потрохами”. Игро- 
вой ноутбук М$ СТ740 основан на 
новейшей платформе п! СарейЙа с 
четырехъядерным процессором те! 
Соге М Омад. Картинку для высоко- 
классного дисплея обеспечивает 
дискретная графическая карта 
МЫЛА СеРогсе СТ$ 250М 36 (2ОВЗ 
1Гб ОЗУ), а звук — пять динамиков 
Н-Ас системой ЭА$ Ргегпит Зоипа. 
В итоге и игры и фильмы смотрятся 
на МЯ СТ740 просто потрясающе. 
Кроме того, ноутбук носит на “борту” 
4 Гб оперативной памяти и жесткий 
диск объемом аж 500 Гб. 

Но и этоеще не все. 

Для того чтобы не отрываться от 
жизни, ноутбук МЯ! СТ740 снабжен 
более чем внушительным набором 
портов. На правой стороне корпуса 
расположены слоты картридера и 
Ехргез$СагЧ, два порта УЗВ, один со- 
вмещенный с еЗАТА порт Рге\М/ге, 
четыре аудиоразъема, а за вентиля- 
ционной решеткой — антенный вход. 
Сзади расположились выходы НОМЬ, 


ность обоих значений мне не уда- 
лось. Игры работали одинаково. А 
вот второй пункт в одном из случаев 
оказался принципиально важным, во 
всяком случае с игрой “Кунг-Фу Пан- 
да”. Эта игра вместо привычной сис- 
темы РАЁ потребовала установить не 
оченьпривычную нам систему МТ$С. 
Так вот, именно во втором пункте ме- 
ню настроек это и можно установить. 

Что касается внешнего вида, то 
здесь дизайнеры постарались. Кон- 
соль Меда Ойуе Чита выпускается 
сразу в трех цветовых вариантах: 
черно-красном, черно-синем и, на- 
конец, черно-сером. При этом цвет- 
ными являются лишь лицевые па- 
нельки консолей. 

По компоновке разъемов новая 
консоль мало отличается от послед- 
ней версии Меда Опуе РойаЫе. Вы- 
ключатель питания, так же, как и 
разъем для зарядки аккумуляторов, 
находится сверху справа. Слева рас- 
положен разъем для подключения к 
телевизору. На нижней панели мож- 
но найти разъем для наушников и бе- 
гунок регулировки громкости звука. 

Помимо Меда Опуе ИНитае, в ком- 
плекте имеются блок питания, длин- 
ный кабель для подключения к теле- 
визору, чехол для бережного хране- 
ния и ношения консоли и, наконец, 
картридж с пятью популярными иг- 
рами. Таким образом, при желании 
вы можете как играть где угодно, так 
и подключить консоль к телевизору, 


О-биб и гнездо для подключения 
адаптера питания. Остальные разь- 
емы находятся на левом боку: гнездо 
для замка Кенсингтона, разъемы В\- 
11, В)-45 и два разъема ЦЗВ 2.0. Хо- 
тя, признаться, наличие модема в 
ноутбуке, особенно современном, на 
сегодняшний день лично мне не сов- 
сем понятно. 

Зато расположенная над диспле- 
ем веб-камера порадовала непло- 
хим разрешением в 2 Мп и хорошим 
качеством картинки. Сам же экран 
имеет разрешение 1680х1050 точек 
и покрыт глянцем, что смотрится 
очень красиво, но лично мне не 
очень нравится — блики на солнце 
будут всегда. 

В плане производительности МЯ 
СТ740 просто превосходен, особен- 
но если учесть, что это ноутбук. Вот 
только стоит такое удовольствие 
чуть более $2000, что непривычно 
для сегодняшнего ценового уровня 
на компьютеры данного класса, но, 
если учесть производительность, ка- 
чество и отличную комплектацию, 
включая превосходный рюкзак, та- 
кая цена может показаться не такой 
ужкусачей. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@.Бу 


превратив ее тем самым в джойстик 
и наслаждаться любимыми сегов- 
скими шедеврами на большом экра- 
не, причем теперь без ограничений в 
количестве клавиш. 

Да, и еще, для тех, кто ролпщет по 
поводу коллективных игр. Картри- 
джи для Меда Ойуе РоцаЫе превос- 
ходно подходят к новой консоли 
еМоге, а кней, в свою очередь, про- 
дается набор из двух полноценных 
сеговских джойстиков, так что при- 
гласить в компанию друга и надрать 
ему седалище вы можете с легкос- 
тью. Ну а о самой консоли еМоЕ я 
расскажу вам в следующем номере. 
Не пропустите, штука очень занима- 
тельная. 

Итог: Без сомнения производите- 
ли превзошли сами себя. Учли все 
предыдущие ошибки и недоработки, 
продумали дизайн и навороты, обес- 
печили (и продолжают это делать) 
консоль более чем внушительным 
набором игр (на сегодняшний день 
ихболее трех сотен). В общем, отвас 
требуется одно — играть, пока не на- 
доест. А когда надоест — передох- 
нуть и все равно играть. Ей-ей, эти 
игры того стоят. 


Иван Ковалев 
ЗйепМап@ик.Бу 


Карманная игровая консоль Меда 
Оиуе ЦНита!е предоставлена ин- 
тернет-магазином датесетег.Бу 
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Настоящие любители игр вряд 
ли усомнятся в том, что компания 
ГодНнесН как производитель игро- 
вых манипуляторов является на 
сегодняшний день лидером в 
этой области. Потому и игровые 
гаджеты, которые компания регу- 
лярно выпускает на рынок с мар- 
кировкой “С”, уже сразу воспри- 
нимаются пользователями как 
реально продвинутые и закончен- 
ные геймерские устройства. 
Именно поэтому в данной статье я 
решил попробовать объединить 
сразу несколько подобных уст- 
ройств, чтобы, скажем так, со- 
брать некий супернабор продви- 
нутого геймера. 
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Мышка для геймера, если он не 
“гонщик”, пожалуй, самый главный 
манипулятор. В ЗО-шутеры, страте- 
гии и ВРС без мышки просто невоз- 
можно играть. А посему для настоя- 
щих геймеров мышка должна быть 
самой продвинутой. Такой, как С9 
Г азег Моизе. 

В первую очередь не лишним бу- 
дет заметить, что данный гаджет за- 
точен исключительно под игры. Для 
этого дизайнеры специально созда- 
ли максимально эргономичный кор- 
пус, снабдили мышку высокоточным 
лазерным датчиком высокого разре- 
шения, которое можно регулировать 
от 200 до 3200 точек на дюйм, а так- 
же предусмотрели набор свинцовых 
грузиков для необходимого утяжеле- 
ния ее корпуса. Мышь оснащена 
множеством функций: полноскоро- 
стная ИЗВ-система лазерной нави- 
гации, встроенная система памяти, 
способная запоминать профиль иг- 
рока и индивидуальные настройки 
конкретной игры, средства измене- 
ния веса, меняющие цвет светодио- 
дыи сверхбыстрое колесо прокрутки 
МсгоСеаг Ргес5юп — уникальная 
разработка ЁГодйесй, представлен- 
ная в прошлом году. 

Чтобы помочь игрокам добиться 
идеальной настройки, мышь Годйесп 
С9 оснащена множеством настраи- 
ваемых элементов, в числе которых 
— две взаимозаменяемые накладки 
на корпус: Мйае-оад и Ргесвюп. На- 
кладка ММае-Ёоад обеспечивает ком- 
форт даже в самых долгих игровых 
баталиях — она имеет ребристую 
форму и мягкую, матовую поверх- 
ность; компактность накладки 
Ргесзюп наряду с использованием 
технологии ОгуСийр позволяет до- 
биться более высокой точности уп- 
равления и более уверенного захва- 
та — для любой руки. Кстати, по слу- 
хам, компания Годйесй планирует 
выпустить и другие виды накладок. 

Внешне мышка вып лядит немного 
угловато, но тем не менее в руке ле- 


жит превосходно. Достаточно тугие 
кнопки, чтобы не нажимать их слу- 
чайно, и достаточно легкие, чтобы не 
создавать неудобств в использова- 
нии. Очень удобное колесико, нахо- 
дящееся между двумя основными 
клавишами на удобном расстоянии, 
проворачивается легко. Кстати, ко- 
лесико можно нетолько крутить и на- 
жимать. Технология  Мюгобеаг 
Ргесвюп позволяет его еще и накло- 
нять вправо и влево, что существен- 
но увеличивает функциональность 
гаджета. Плюс, мышка имеет две до- 
полнительные клавиши, реальная 


работоспособность которых прояв- 
ляется лишь после установки допол- 
нительного ПО. 

Кстати, сверхгладкая нижняя по- 
верхность скользит без каких-либо 
усилий практически по любой по- 
верхности. Все дело в тефлоновом 
покрытии, которое, как вы знаете, 
скользит намного более эффектив- 
но, чем любое другое. 

С9 также предоставляет мгновен- 
ный доступ к игровым профилям, 
пять из которых можно загрузить в 
память мышки. 

Но мышка есть мышка, что ей де- 
лать одной, без клавиатуры? 


Игровая клавиатура 
ГодНесп 619 


Главным отличием этого наворо- 
ченного игрового девайса от подав- 
ляющего большинства заточенных 
подигру клавиатур является наличие 
информационного экрана, который 
предназначен для более комфортно- 
го времяпрепровождения за играми. 


Играем с буквой "6". 
Игровые аксессуары от [оойесй 


Годйесй С19 первоначально заду- 
мывалась самими производителями 
впервую очередь для того, чтобы от- 
ображатьна дисплее текущее здоро- 
вье игрока и запас амуниции в играх, 
и ту, и другую в итоге поддержали 
программы третьих производите- 
лей. Такие, как, например, извест- 
ные утилиты ВмаТипег и Еуегез+, ко- 
торые позволяют выводить на него 
данные мониторинга системных ре- 
сурсов. 

Кроме того, на экран С19 можно 
выводить не только состояние здо- 
ровья и брони персонажа, но также 


игровой чат и даже видеокартинку с 
лицом собеседника по ЗКуре. Кроме 
того, нанем можно разместить сооб- 
щения из КО и заголовки писем 
электронной почты. Так, не отрыва- 
ясь отигры, вы будете знать, что тво- 
рится в вашем втором, на этот раз 
реальном мире. Дачтотам, вы може- 
те даже просматривать фотографии 
в режиме слайд-шоу, видеоролики с 
УочцТибе, читать ленту новостей, вы- 
водить на него время, индикатор за- 
грузки процессора и памяти и много 
еще чего... 

Кстати экран, несмотря на свои 
сравнительно небольшие размеры, 
имеет немаленькое разрешение 
320х240 точек (в С15 был экран 
160х443 точек), чего хватает для ото- 
бражения достаточно детальных 
картинок и сравнительно мелкого 
текста. 

Все клавиши подсвечиваются, 
причем, в отличие от многих анало- 
гичных клавиатур, горят именно сим- 
волы на кнопках; цвет этой подсвет- 
ки можно выбрать синий, зеленый, 
красный или оранжевый. 

На сегодняшний день список игр, 
поддерживающих дополнительный 
дисплей, весьма велик и насчиты- 
вает более сотни проектов самых 
разных жанров. При этом данный 
список постоянно обновляется и 
расширяется, так что его стоит ре- 
гулярно обновлять на официальном 
сайте ГодНеси в разделе “Поддерж- 
ка”. 

Клавиатура имеет два собствен- 
ных встроенных высокоскоростных 
порта ЦЗВ 2.0, которыми удобно 
пользоваться как для подключения 
внешних гаджетов вроде УЗВ-нако- 
пителя на Яазп-памяти или жестком 
диске, так и для более удобного ис- 
пользования дополнительных мани- 
пуляторов, джойстика, мышки или 
же дополнительной игровой клавиа- 
туры вроде С1З с двумя с половиной 
десятками дополнительных клавиш 
и миниджойстиком. Можно также 
подключить и фирменную гарнитуру 
ГодйесН С35, которая обеспечивает 
прослушивание объемного звука в 
формате 7.1. 
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Годйесв С19 сама по себе содер- 
жит целую дюжину дополнительных 
фирменных С-кнопок, которые мож- 
но программировать на свой вкус, 
что ускоряет время выполнения иг- 
ровых команд. Есть также возмож- 
ность одновременного нажатия до 
пяти клавиш сразу для выполнения 
сложных наборов действий. Более 
того, на каждую из двенадцати до- 
полнительных клавиш можно назна- 
чить три макроса. Таким образом, в 
некотором роде количество допол- 
нительных клавиш увеличивается до 
36. Кстати, макросы можно записать 
самому прямо во время игры и со- 
хранить их, используя дополнитель- 
ную кнопку МВ. 

В общем, если вы действительно 
хотите превратить процесс нахожде- 
ния за компьютером в праздник, 
будь то повседневная работа или 
виртуальные сражения в Сети, про- 
слушивание музыки или общение с 
друзьями на другом конце света, то 
клавиатура Годнесй С19 Кеубоага №ог 
Саттд наверняка вам понравится. 

С клавиатурой и мышкой разобра- 
лись. Теперь вступает в бой “тяжелая 
артиллерия” — руль. 


Игровой руль Годйесй 625 


И руль не простой, а очень и очень 
продвинутый, читай — максимально 
обеспечивающий реалистичность в 
управлении виртуальными автомо- 
билями. Это Годйесп С25. В первую 
очередь надо сказать, что руль зато- 
чен главным образом под раллийные 
симуляторы. “Баранка” руля в дан- 
ной конкретной модели идеально 
круглая, что, как вы знаете, нетипич- 
но для рулей болидов “Формулы 1” и 
иже с ними. Впрочем, любители бо- 
лидов “Формулы” также не обделе- 
ны. Подрульные переключатели ско- 
ростей тут также предусмотрены. 

С самого начала производит впе- 
чатление педальный блок. В отличие 
от большинства современных и не 
очень комплектов рулей, на педаль- 
ном блоке имеется не две, атри пе- 
дали, как оно, собственно, и должно 
быть в реальности. К слову, подоб- 


ии 


ной “фишкой” до недавних пор могли 
похвастаться лишь единичные и до- 
вольно дорогие модели рулей от 
элитных брэндов. Очень порадова- 
ло, что сами педали расположены на 
значительном расстоянии друг от 
друга, так что нет риска случайно за- 
деть соседнюю. К тому же, они обла- 
дают не только разной формой, но и 
различной жесткостью хода. 

Корпус рулевой колонки целиком 
и полностью выполнен из пластмас- 
сы, что первоначально наводит на 
мысли о его ненадежности, однако 
при более детальном рассмотрении 
начинаешь понимать, что пластмас- 
са довольно толстая и так запросто 
не поломается. К тому же, рулевое 
колесо и практически весь механизм 
обратной связи выполнены из ме- 
талла и по своей надежности заслу- 
живают самых высоких оценок. 

Сам руль способен поворачивать- 
сяна900 градусов, что болеечем до- 
статочно для оптимального управле- 
ния автомобилем в автосимуляторах 
любого типа. Кстати, границы хода 
можно изменить программно, вы- 
брав любое подходящее вам значе- 
ние. Это может пригодиться в симу- 
ляторах Е1, где руль болидов имеет 
ход всего 240 градусов. 

Большинство кнопок, используе- 
мых в играх, расположены на блоке 
переключения передач. Их восемь, 
плюс восьмипозиционный “крестик” 
переключения видов. Кроме того, 
там же расположен и сам рычаг пе- 
реключения передач с переключате- 
лем режимов его работы: автомати- 
ческий, где рычагом регулируется 
смена передачи вверх/вниз, и меха- 
нический (шесть передач и задний 
ход). Кстати, рычаг КПИ и рулевое 
колесо обтянуты кожей, что придает 
всему комплекту максимум солидно- 
сти. 

В общем, если вы настоящий 
поклонник высокой реалистично- 
сти в играх, экономить на игровых 
манипуляторах просто недально- 
видно. Играйте с удовольствием! 


Иван Ковалев 
ЗЙеп!Мап@ил-Бу 
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Книга: Эрик Ниланд, “Наю: Пер- 
вый удар” 

Издание: Азбука, твердый пере- 
плет, 352 стр., 2009г 

Жанр: фантастический боевик 

Серия: Наю 


Фантастическая сага Наю — яркий 
пример очень и очень успешного 
мультимедийного франчайза, кото- 
рый продолжает активно развивать- 
ся, покорять новые горизонты и во- 
обще всячески будоражить наши с 
вами умы. В разработке находится 
играНа: Веасй, предыстория само- 
го первого Наю. Вновь поползли слу- 
хи о скором возобновлении работ 
над экранизацией игры и о том, что 
проектом готов заняться сам Стивен 
Спилберг. Не так давно увидел свет 
сборник качественных анимешных 
короткометражек Наю 1едепа$. На 
Западе активно пишутся все новые и 
новые книги вкупе с комиксами по 
мотивам вселенной, анатерритории 
бывшего СССР продолжают появ- 
ляться переводы ранних новеллиза- 
ций. Третья по счету и пока что по- 
следняя новинка — “Первый удар” за 
авторством Эрика Ниланда, автора 
отличнейшей книги “Наю: Падение 
Предела”, о которой мы не так давно 
рассказывали. 

В качестве лирического отступле- 
ния — маленькая историческая 
справка. Еще во время разработки 
оригинального Наю: Сота Емомеа 
Мсго5ой до Ниланда предлагали на- 
писать книгу-предысторию извест- 
ному фантасту Ларри Нивену (по 
иронии судьбы, именно его цикл о 
Мире-Кольце и послужил главным 
источником вдохновения для ребят 
из Випае), однако тот вежливо отка- 
зался. Трудно сказать, что было бы, 
не сделай он этого, но факт остается 
фактом: написанное Ниландом “Па- 
дение Предела” произвело настоя- 
щий локальный фурор, оказавшись 
просто примерным фантастическим 
боевиком со всеми атрибутами жан- 
ра. Именно “Падение Предела” лег- 
ло в основу первоначального сцена- 
рия планируемого фильма, написан- 
ного Стюартом Битти, и упомянутый 
выше проект Наю: Веасп является 
ничем иным как игровой адаптацией 
романа Ниланда. Теперь же мы мо- 
жем ознакомиться с его новой кни- 
гой. 

Если “Падение Предела” расска- 
зывало о событиях, предшествовав- 
ших оригинальному Нар, то “Первый 
удар” перебрасывает мостик между 
первой и второй частями игры. Пос- 
ле уничтожения Альфа-Гало Мастер- 
Шеф вместе с выжившими солдата- 
ми стремится вернуться на планету 
Рич (пардон, Предел) и узнать судьбу 
Красного отряда, группы Спартан- 
цев, которых он отправил на поверх- 
ность для защиты наземных генера- 
торов магнитоускорительных пушек 
{МУПов) во время сражения с кове- 
нантами. Они смогли пережить ор- 
битальную бомбардировку планеты, 
укрывшись в подземных катакомбах, 
где доктор Кэтрин Халси нашла зага- 
дочный артефакт, закоторым охотят- 
ся силы ковенантов. Но самое 
страшное заключается в том, что 
инопланетяне вычислили координа- 
ты Земли и теперь готовят огромный 
флот для ее уничтожения... 


Современ “Падения Предела” Ни- 
ландостался верен себе, иво второй 
раз он выдал любопытную историю, 
которая будет интересна как верным 
поклонникам Наю, так и “простым 
смертным”. Читается книга букваль- 
но на одном дыхании, в основном 
благодаря обилию действия. Акцент 
повествования еще больше смес- 
тился в сторону экшена за счет того, 
что из сюжета исчезли разные “нос- 
тальгические” моменты вроде юнос- 
ти Джона-117 и его становления как 
Спартанца, из-зачего уособо приве- 
редливых читателей может возник- 
нуть легкое ощущение некой “одно- 
бокости”. Описания битв и перестре- 
лок по-прежнему в меру правдопо- 
добны (фантастика ж все-таки). Так- 
же из “Падения Предела” сюда пере- 
кочевали отлично прописанные и 
проработанные персонажи, которых 
действительно ощущаешь как живых 
людей со своими целями и судьба- 
Ми. 

“Первый удар” еще раз подтвер- 
ждает статус книг Эрика Ниланда как 
лучших новеллизаций Наю. К сожа- 
лению, доуровня примерного “Паде- 
ния Предела” роман слегка не дотя- 
гивает, но в целом все очень непло- 
хо. Даже в отрыве от сериала роман 
читается как добротный $с!-й-экшен, 
ну а поклонникам серии он открыва- 
ет новые грани сюжета их любимых 
игр. Строго рекомендуем прочесть 
всем любителям фантастики и горя- 
чо ждем СНГшного релиза третьей 
книги писателя, СпозтоЕОпух, в кото- 
рой раскроются новые детали войны 
с ковенантами. Но это, как говорит- 
ся, уже совсем другая история... 


Алексей “Васкоит” Апанасевич 


Кристмас 


Апемслиндр ВАРГО 
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Книга: Александр Варго, “Крист- 
мас” 

Издание: Эксмо, твердый пере- 
плет, 352 стр., 2010 г. 

Жанр: хоррор 

Рождественские праздники — 
традиционно сказочное, милое и 
доброе время года, время чудес и 
надежд на светлое будущее. Однако 
киномастера и авторы иных литера- 
турных произведений почему-то 
страсть как любят устраивать акку- 
рат под, Рождество кровавые кош- 
мары. В “Кристмас” нет Санта-Клау- 
сов-убийц (хм, ну, почти нет), и, хотя 
трупов по ходу повествования все 
прибавляется, почти до самого кон- 
ца непонятно, что же именно мы чи- 
таем. Флэшбеки — таинственный 
дом с призраками, оживающие тру- 
пы, ведымы и медленно сходящий с 
ума главный герой — серьезно, за- 
мах чуть ли не на Лавкрафта, хотя 
силенок у Варго, пожалуй, даже на 
четкую пародию не хватает. А все 
одно это не лавкрафтовский трил- 
лер. Как только начинается основ- 
ная сюжетная линия, чувствуются 
чуть ли не “Десять негритят” Агаты 
Кристи. Сотрудники одной москов- 
ской фирмы отправляются встре- 
тить Новый год в богом забытую де- 
ревеньку. У каждого из ребят на ду- 
ше тяжкий грех — убийство, друг с 


другом они не ососенно ладят, хотя 
стараются держаться вместе, осо- 
бенно после того как появляются 
первые трупы. А под конец вообще 
идет сплошной сплаттерпанк, хотя 
до корифеев и этого жанра Варго, 
пожалуй, далековато. 

В общем, создается ощущение, 
что автор так и не решил даже для 
себя, что он пишет, вот и понатаскал 
в итоге отовсюду по кусочкам. Вре- 
менами читается действительно ин- 
тересно, но вторичность в итоге все 
равно портит всю малину. А “типа, 
неожиданные” сюжетные ходы вы- 
глядят вымученными и предсказуе- 
мыми. “Ай, что-то странное тут тво- 
рится, сплошь ужасы да мистика! Ан 
нет, не так уж и странно, и всем ужа- 
сам вроде есть вполне рациональ- 
ное объяснение, да и мистики боль- 
ше не видать, все логично и понят- 
но... Ай, нет, все равно полно стран- 
ностей, и никак их не объяснишы!”. И 
вот так на протяжении всей исто- 
рии... 

Самое обидное, что автор честно 
пытается развлечь читателя. Но его 
истории не хватает целостности. Ку- 
сочки никак не желают складываться 
во внятный, стройный сюжет. Оно 
вполне закономерно — попытка уг- 
наться сразу за целой оравой зайцев 
не могла привести ни к чему иному. 
Да и слепое копирование сюжетных 
ходов у признанных мастеров пера 
тоже мало кого до добра доводило. 
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Книга: Джим Гоуд, “Магнит для 
дерьма” 

Издание: Кислород, твердый пе- 
реплет, 416 стр., 2010 год 

Жанр: рассуждения 


Джеймс “Джим” Гоуд. Навряд, ли 
вы слышали это имя раныше. А меж- 
ду тем наверняка известный вам 
американский писатель украинского 
происхождения Чак Паланик отзы- 
вался о Гоуде не иначе как о “бру- 
тально честном, но не пытающемся 
показаться корректным” человеке. 
Добавляя в виде послесловия, что 
“поскольку большинство его друзей 
не хотят иметь с Джимом ничего об- 
щего, то Чаку не было выгодно пуб- 
лично высказывать эту симпатию”. 
Кем же является этот человек, кото- 
рого уважают, но не рискуют в этом 
признаваться, опасаясь за собствен- 
ную репутацию? 

Широкую известность Джиму 
принес просуществовавший четыре 
года журнал АМЗМУЕН Ме!, издавае- 
мый самим автором и его тогдаш- 
ней женой Дебби. Как классический 
и явный случай ОМ, это издание за- 
ставляло обратить на себя внима- 
ние чрезвычайно эксцентрическими 
темами материалов. Взяв на себя 
роль социального хирурга, Джим 
безжалостно препарировал обще- 
ственную жизнь, вплотную рассмат- 
ривая такие непопулярные темы, 
как насилие, агрессия и прочее, что 
традиционно принято обходить в 
разговорах стороной. На страницах 
АМЗМЕА Ме! Читатели могли обна- 
ружить такие материалы, как био- 
графии маньяков и записки самоу- 
бийц, заключения судебных меди- 


цинских экспертиз, фотографии из 
городских моргов и прочее в том же 
духе. Не стоит удивляться и мор- 
щиться: Джим — типичный марги- 
нал, из тех, что, накинув на выцвет- 
шую фугболку лощеный пиджак, за- 
стывают вне негласных законов об- 
щества — для таких людей неттема- 
тических табу. Кроме этого в журна- 
ле отметились интервью с такими 
товарищами, как исследователь 
мира наркотиков Тимоти Лири, ре- 
жиссер малобюджетных трэш- 
фильмов Русс Мейер и участники 
остросоциальной андерграундной 
рэп-группы Ри Бюс Епету, а в созда- 
нии материалов принимали участие 
Ник Бугас, Шон Партридж, Бойд 
Райс и многие другие широко изве- 
стные в узких кругах личности. 

Впрочем, слава АМЗМ/ЕН Ме! 
большей частью имела дурной запах 
— на Джима разнообразные обще- 
ственные организации и прочие до- 
рогие читатели пытались повесить 
чуть ли не все смертные грехи, под- 
ключая американскую судебную си- 
стему. Так, блюстители “высоких мо- 
ральных ценностей” отметились ис- 
ками по отношению к Гоуду, обвиняя 
его в том, что после чтения АМЗМЕВ 
Ме! покончили с собой трое англий- 
ских студентов, а бывший военно- 
служащий Франциско Дюран рас- 
стрелял Белый дом из автоматичес- 
кой винтовки. Стоунволлские бунты, 
однако же, ни к чему не привели — 
все обвинения были сняты, но обще- 
ственное мнение получило лишнюю 
дозу поводов для неконтролируе- 
мых выделений массового возму- 
щения. Но и сам журнал протянул 
недолго — четвертый номер, посвя- 
щенный теме изнасилования и офи- 
циально ограниченный в распро- 
странении, поставил точку в истории 
АМЗМ/ЕВ Ме!, но стал лишь запятой в 
становлении Джима Гоуда как жур- 
налиста. 

Следующей заметной его рабо- 
той сталакнига Ведпеск Мапйез © (в 
русском переводе — “Манифест 
рэднека*). Не столь экстремальная 
в выбранной тематике, она фокуси- 
ровала внимание на прогнивших 
догматах американского общества, 
социальном неравенстве и, соб- 
ственно, истории национального 
“рабовладения”. Пройдясь острой 
сатирой и резким словцом по “угне- 
таемому” чернокожему населению, 
социальной несправедливости по 
отношению к рэднекам (“рэднек” — 
американский жаргонизм, обозна- 
чающий пролетариат), Джим вновь 
попал под раздачу общественного 
мнения, адепты которого броси- 
лись в агрессивную защиту, но 
вновь вышел сухим из желчи. А он 
знал о чем говорил — выходец из 
семьи тех самых пресловутых рэд- 
неков, но примеривший очки интел- 
лигента, своим мнением, подкреп- 
ленным отсылками к множеству до- 
кументальных публицистических 
трудов, Гоуд растормошил-таки 
осиный улей. 

И “дорогие” читатели искренне 
радовались, когда в 1998 году Джим 
угодил за решетку за избиение сво- 
ей бывшей любовницы — склонной 
к психозам стриптизерши Энн Рай- 
ан, которая неслабо провоцировала 
его шантажом и постоянными угро- 
зами. Однако последний факт не 
освободил Гоуда от ответственнос- 
ти, а всего лишь обеспечил получе- 
ние минимального срока в два с по- 
ловиной года в местах не столь от- 


Пратчетт 
не боится эвтаназии 


Английский писатель сэр Терри 
Пратчетг выступает за создание 
специального суда, который смог 
бы рассматривать дела людей, ре- 
шивщихся добровольно уйти из 
жизни при помощи эвтаназии. Бо- 
леетого, если затея с судом получит 
одобрение британских властей, 
Терри готов предложить вопрос о 
прерывании своей жизни в качестве 
первого дела для суда. Не секрет, 
что Пратчетт страдает болезнью 
Альцгеймера. И Терри уже заявлял 
прежде, что собирается уйти изжиз- 
ни, когда болезнь начнет брать верх 
над его сознанием. 


даленных. Именно в это время за 
стальной решеткой и писался “Ма- 
гнит для дерьма”. 

“Пусть есть еще несколько писа- 
телей, которых через суд обвиняли в 
непристойности, подстрекательстве 
к стрельбе по Белому дому и трой- 
ных самоубийствах, но... Идите на 
х**, пругие писатели, я — уникаль- 
ный случай!" — говорит Джим Гоуд и 
начинает разбирать по кирпичику 
стену презрения человечества к че- 
ловеку. Проходясь по гниющему ту- 
ловищу общественного мнения лез- 
вием сарказма, он вспоминает мно- 
жество случаев, когда высказанное 
мнение встречалось в штыки. Но не 
потому, что базировалось на голой 
теории психа, а просто из-за того, 
что касалось тем, которые не приня- 
то озвучивать в светском обществе. 
Да еще и было подано таким язы- 
ком, что пробуждало в одних амате- 
рах чувство солидарности и ощуще- 
ние высшей справедливости, а в 
других — признаки неконтролируе- 
мой агрессии и крайних степеней 
возмущения. Электорат обращал 
внимание на написанное и тыкал 
пальцем, но не в саму проблему, а в 
того, кто решился выставить ее на 
всеобщее обозрение обнаженной. 
Целевая аудитория в замешательст- 
ве, страхе, злости. Те, кто не пони- 
мает иносказаний и аллюзий, но за- 
то не прочь заработать несколько 
очков нравственного борца или по- 
просту громко возмутиться. Те, кому 
все равно, на что смотреть — на ре- 
зиновых зомби или детей, разорван- 
ных напополам “Градом”, со своей 
хаты с краю орущие о нормах прили- 
чий и прочих формальностях. Требу- 
ющие вернуть им розовые очки и 
уничтожить того, кто посмел озву- 
чить то, чего как бы нет, а если и 
есть, то где-то далеко. Они, требую- 
щие закрыть рот тому, кто говорит 
правду, которая не приходится по 
вкусу. Во власти своих демонов, ког- 
да приятнее пребывать в пушистой 
лжи и вечно бежать от проблем, вме- 
сто того чтобы взглянуть в глаза то- 
му, что не перестает существовать, 
когда закрываешь глаза. “Сделал ли 
ты все, что хотел, или старался не 
высовываться?” — спрашивает 
Джим, и тот же вопрос задаете себе 
вы. Стоит ли знать меру в высказы- 
ваниях, постоянно оглядываясь на 
общественное мнение или же гово- 
рить, притягивая к себе испражне- 
ния, отвечать за каждое сказанное 
слово, увеличивая количество летя- 
щего в тебя дерьма. 

И все. В “Магните для дерьма” нет 
ни сюжетной линии, ни персонажей, 
ни диалогов. Все содержание — это 
лишь рассуждения одного неорди- 
нарного человека. И именно поэтому 
широкие массы навряд ли найдут в 
книге Гоуда что-то для себя интерес- 
ное. Но для тех, кто собирается пре- 
зентовать свое мнение, для кого 
журналистика — это уже не профес- 
сия, а стиль жизни, “Магнит для 
дерьма” станет отправным билетом 
в мир чужого опыта, который в лю- 
бом случае не пройдет незамечен- 
ным. И даже несмотря нато, что рас- 
суждения автора могут и не открыть 
ничего нового, изучить их стоит. А 
фразу-призыв: “Так гори же так ярко 
и горячо, как только можешы” — 
можно брать на вооружение не толь- 
ко будущим и нынешним мастерам 
публицистического слога. 


Слава Кунцевич 


ОВОСТИ КИНО 


голанду эммериху, похоже, надо- 
ело разрушать нашу с вами и без то- 
го несчастную планету. В этот раз он 
расскажет нам о человеке, который 
мог быть автором пьес Шекспира. 
Рабочее название картины —- “Ано- 
ним”. Будет странно увидеть исто- 
рию графа Оксфорда, Эдварда Де 
Веро, который, как и Уильям Шекс- 
пир, был драматургом, в режиссуре 
Эммериха. Никакого сумасшедшего 
бюджета и фантастических спецэф- 
фектов. Главные роли исполнят Ва- 
несса Редгрейв, Дэвид Тьюлис и Рис 
Иванс (“Рок волна”, “Дублеры”). 
Съемки начнутся уже в марте и прой- 
дутв Берлине. 

“Американский пирог” воз- 
вращается. Американская газета 
10$ Апаее$ Тите$ запустила в Сеть 
информацию о возвращении куль- 
товой франшизы на большие экра- 
ны. Стоит отметить, что правообла- 
датель, студия Упмегза!, откоммен- 
тариев отказалась. Пока что проект 
называется “Американский пирог 
4”. Напомним, что оригинальный 
“Американский пирог” вышел в 
прокат в 1999 году и при бюджете в 
10 миллионов долларов собрал 
$235 млн. При таких феноменаль- 
ных сборах продолжения не заста- 
вили себя ждать — с разницей в 2 
года вышли “Американский пирог 
2” и “Американская свадьба”. Под 
слоганом “Американский пирог 
представляет” было снято четыре 
комедии, которые сразу выходили 
на О\МО. По данным все той же 10$ 
Апдеез Тйтез, наняты сценаристы 
фильма “Гарольд и Кумар уходят в 
отрыв” Джон Харвитц и Хейден 
Шлоссберг 

Появились первые подробности о 
третьей части приключений бег- 
лого преступника Риддика. В 


Берлине состоялась пресс-конфе- 
ренция, на которой Вин Дизель и 
режиссер Дэвид Туи представили 
фильм потенциальным дистрибью- 
торам. Риддика оставят умирать на 
враждебной бесплодной планете, 
где ему предстоит схватиться с 
“тризонами” (трехногими бизона- 
ми) и “грязевыми демонами”. После 
главного героя начинают преследо- 
вать две банды охотников за голова- 
ми, одна из которых оснащена спе- 
циальными “джетциклами”. Больше 
страждущая общественность ниче- 
го не узнала. 

Датский режиссер Сюзанн Биер 
снимет мини-сериал о великом 
шведском режиссере Ингмаре 
Бергмане. Профинансирует проект 
шведское национальное телевиде- 
ние (Зуепдез Таемзюп). Сценарий 


пишет Хеннинг Манкелль, которого 
считают одним из самых известных 
скандинавских писателей в мире — 
его детективы разошлись тиражом 
свыше 25 миллионов экземпляров. 
Интересно, что Манкелль приходит- 
ся мужем дочери Ингмара Бергмана, 
Еве. Выпустить сериал планируют к 
рождеству 2012 года. Выбор именно 
этого праздника не случаен: картина 
Бергмана “Фанни и Александр” уже 
почти 30 летявляется для шведов эк- 
вивалентом “Иронии судьбы” перед 
новогодними праздниками у жите- 
лей экс-СССР. 

Хавайтесь у бульбу, граждане. Ма- 
донна снова в режиссерском 
кресле. Те немногие, кому удалось 
уцелеть после “Грязи и мудрости” 
(РИН апд ММ$догт), будут окончатель- 
но дематериализованы. Бывшая су- 


пруга великолепного Гая Ричи хочет 
поставить драму об отношениях бри- 
танского монарха Эдуарда МИ с аме- 
риканкой Уоллис Симпсон, которую 
сыграет Вера Фармига (“Отступни- 
ки”, “Мне бы в небо”). Называться 
фильм будет М.Е. Нам же остается 
только запасаться консервами и кар- 
тошкой. Вы только подумайте, что 
снимет человек, 7 раз получивший 
“Золотую малину”, в том числе как 
“худшая актриса века”. Мистер Ричи, 
подсобите вы ей, что ли. А то быть 
беде. 

Майкл Бэй грозится разрушить 
Москву. В столице нашей восточной 
соседки будут сниматься некоторые 
эпизоды новой части “Трансформе- 
ров”. Об этом было объявлено на 
официальном сайте режиссера — 
пуспаеЮау.сот. Съемки картины 
должны стартовать в мае 2010 года. 
Ранее в Сеть просочился черновой 
вариант сценария фильма, не под- 
твержденный, правда, официально. 
Согласно этому тексту, после оче- 
редной битвы в космосе автоботы и 
десептиконы ненароком перемеща- 
ются в прошлое, а точнее — в 1982 
год. Десептикон по имени Стар- 
скрим, стремящийся к абсолютной 
власти, уничтожает переместивше- 
гося с ним из будущего Мегатрона. 
Затем он проникает в секретное хра- 
нилище под дамбой Гувера и похи- 
щает энергетический куб. Премьера 
“Трансформеров 3” назначена на 1 
июля 2011 года. 

Сколько миссию ни выполняй, все 
равно будет следующая, “невыпол- 
нимая”. Киностудия  Рагатоиг 
Рсшгез дала добро на съемки чет- 
вертой части фильма “Миссия не- 
выполнима”. Продюсером высту- 
пит дуэт Круз-Абрамс. Что интерес- 
но, в 2006 году Рагатоиг разорвала 
с Томом Крузом контракт, и это после 


четырнадцатилетнего сотрудничест- 
ва. Причина банальна — прибыли ак- 
тер стал приносить гораздо меньше, 
чем в лучшие годы. Боссы студии пы- 
тались подписать на роль супершпи- 
она Итана Ханта Брэда Питта, но по- 
следний не заинтересовался фран- 
шщизой. И судя по всему, планы 
у Рагатоит на четвертую “Миссию” 
весьма и весьма серьезные. Дело 
в том, что премьера картины назна- 
чена на 30 мая 2011 года, практичес- 
ки в одно время с таким монстром, 
как “Пираты Карибского моря: 
На странных волнах”, иуже далеко не 
юным падаваном “Мальчишником 
в Вегасе 2”. Заруба будет нешуточ- 
ная, вот увидите. 


Битва за “Терминатора” окон- 
чена. Сюрпризно, если честно. Ос- 
новные претенденты на бренд — 
Зопу Рю игез и Цопздае — остались 
не у дел. После пятичасовых торгов 
права отошли хеджевому фонду 
Расйсог за почти круглую сумму в 
$29,5 миллионов. Забавно вышло: 
ведь именно Рас#сог является при- 
чиной — банкротства компании 
Насуоп, продавшей права на фран- 
шизу. Что получится снятьу инвести- 
ционного фонда? Что-то стоящее? 
Верится с трудом. Да и возможность 
появления Стального Арни в пятом 
фильме становится призрачной. А 
жаль. 

“Капитан Америка” скоро обза- 
ведется главной звездой. Студия 
Магуе! начала кастинг актеров на 
роль Стива Роджерса, Альтер эго ко- 


торого известен всем любителям ко- 
миксов. Вот имена семерых канди- 
датов: Джон Красински, Чейс Кроу- 
форд, Скотт Портер, Майк Фогель, 
Майкл Кэссиди, Патрик Флюгер и 
Гаррет Хедлунд. Кто-нибудь их зна- 
ет? Экономит “Марвел” будь здоров. 
Счастливчик, получивший роль, бу- 
дет обеспечен работой аж на девять 
(!) фильмов — помимо “Капитана 
Америки”, он сможет сниматься в 
картинах серии “Мстители”. Это там, 
где толпа положительных героев что 
есть силы мутузит героев толпу от- 
рицательных — воттакая вот глубина 
сюжета. Времени до премьеры оста- 
лось немного: фильм Джо Джонсто- 
на должен выйти на экраны уже 22 
июля 2011 года. . 

Анджелина Джоли убила “Осо- 
бо опасного 2”. Актрису не пре- 
льстила перспектива воскрешения 
во второй части боевика. Предпола- 
галось, что Джоли снимется в “Гра- 
витации” Альфонсо"Куарона. Однако 
намедни представители звезды за- 
явили, что она не намерена снимать- 
ся и уКуарона. Сумбурная барышня, 
что и говорить. Что же касается 
“Особо опасного”, то кинокомпания 
Цпмегза! приняла решение не зани- 
маться поисками другой исполни- 
тельницы одной из главных ролей, а 
закрыть проект. Жаль, конечно, Бек- 
мамбетова, но, может, он все-таки 
доснимет “Дозоры”?.. 


Евгений Шибинский 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


Прощание с Мастером 

7 февраля этого года скончался 
известный писатель-фантаст Уиль- 
ям Тенн (Филип Класс). Любителям 
фантастики Тенн известен, прежде 
всего, как автор большого количест- 
ва рассказов, а также романов “Оби- 
татели стен” (ОЕ Меп апа Мопегз) и 
“Лампа для Медузы” (А Ёатр Юг 
Медиза). В этом году Уильяму Тенну 
должно было исполниться 90 лет. 


\Урсула Ле Гуин 
против бо0де 


Писательница Урсула Ле Гуин по- 
прежнему борется с обнаглевшей 
Соофе, которая продолжает торго- 
вать электронными версиями кни- 
жек без согласия их авторов. В на- 
стоящее время Урсула активно вер- 
бует себе новых сторонников — на 
ее стороне уже 367 писателей, кото- 
рые присоединились к манифесту, 
составленному Ле Гуин. Нужно отме- 
тить, что право бооде свободно рас- 
пространять электронные версии 
книг подтверждено соглашением, 
заключенным в 2009 году между 
Сооде, Гильдией авторов и Ассоци- 
ацией американских писателей. Вот 
только Урсула настаивает на том, что 
соглашение не должно распростра- 


няться на тех писателей, которые не 
являются членами Гильдии авторов. 
Кто в данной ситуации прав, будет в 
итоге решать суд Нью-Йорка. 


Стивен Кинг 

напишет сиквел “Сияния” 

“Сияние”, одно из самых извест- 
ных произведений Стивена Кинга, 
вполне возможно, в будущем обза- 
ведется полноценным продолжени- 


ем. Во всяком случае, сам “король 
ужасов” явно не прочь попотчевать 
аудиторию сиквелом. Уже известно, 
что книга с рабочим названием “Док- 
тор Сон” расскажет нам историю 
мальчика Дэнни Торренса, одного из 
главных героев “Сияния”. В “Докторе 
Сне” Дэнни уже вовсе и не мальчик, 
ему 40 лет, он проживает в пригоро- 
де Нью-Йорка и работает ординато- 
ром в больнице. А по совместитель- 
ству — помогает безнадежно боль- 
ным людям как можно более ком- 
фортно и безболезненно отправить- 
ся натот свет. Ах да, и сверхъестест- 
венные способности, которыми об- 
ладал Дэнни в детстве, по-прежнему 
при нем. Однако сам Кинг подчерки- 
вает, что это только приблизитель- 
ный сюжет — вполне возможно, в 
итоге книга будет разительно отли- 
чаться от того, что изложено в этой 
новости. 


Разработчик 
для “Колеса времени” 


Игроизация по мотивам книжной 
серии “Колесо времени” Роберта 
Джордана официально обзавелась 
студией-разработчиком — причем 
игру с названием МТее! о? Тите бу- 
дет мастерить не кто-нибудь, а 
Обзаапт Ещецаттег!. Ранее Вед 
Еаде Сатез сообщала, что задума- 
ла сварганить целый ряд игрушек 
под брендом МТее! о! Тите — сюда 
входят как многопользовательские 
развлечения, так и “одиночные” ВРС. 
ОБз«ап поможет Вед Еадее в разра- 
ботке этих проектов для таких плат- 
форм, как РС, РауЗЧанНоп 3 и ХБох 


- 360. Название и дата выхода первой 


игры в серии МТее! оЕТите пока дер- 
жатся в секрете. Однако уже извест- 
но, что издавать проект взялась 
Еесгопюс Ай$. 


Релизы 


Очевидно, издательству “Эксмо” надоело пополнять серию “МУ$Т Черная 
книга 18+” творениями одного только Александра Варго. В феврале в “чер- 
нокнижной” серии появился, если не ошибаемся, уже второй по счету роман 
от Алексея Атеева. Книга “Холодный человек” познакомит читателей со 
странной девушкой Верой, вызвавшей к жизни дух давно усопшей баронес- 
сыАмалии фон Торн. Вера мечтает выйти замуж, иАмалия берется помочьей 
в этом. Но, разумеется, вряд ли из данной затеи выйдетчто-то хорощее. 

Кроме того, то же издательство в феврале представило на суд читателей 
книгу “Ржавчина” за авторством Алексея Калугина. Новый роман является 
пополнением в очередной “Сталкеровской” серии “Зона смерти”. Книга рас- 
скажет о приключениях в Московской зоне сталкера по имени Грик, взявше- 
гося по заданию неких неодруидов протащить через Зону один очень неуго- 


монный и трусливый груз. 


“Азбука” продолжает пополнять серию своих шикарных фантастико-мис- 
тических антологий. В феврале свет увидела компиляция “Космическая 
опера: Антология”. В данный сборник вошли литературные творения таких 
мастеров, как Роберт Шекли, Эдмонд Гамильтон, Дэн Симмонс и Лоис Мак- 
мастер. Как заверяет аннотация, многие произведения сборника на рус- 


ском языке публикуются впервые. 


Эксплуатация “темы 2012” также продолжается на полную катушку — АСТ 
представило на суд книголюбов роман “2012. Дерево жизни” Евгения Ни- 
чипурука. Конечно же, роман посвящен ожидаемому Концу Света, только на 
этот раз в центре истории —- загадочное “Дерево Судьбы” (книга входит в 


одноименную дилогию). 


Только мы успели в прошлом номере посетовать на отсутствие полноцен- 
ной русскоязычной версии романа “Дорога” Кормака МакКарти, как изда- 
тельство “Азбука-классика” подсуетилось и выпустило эту книгу на нашем 
любимом великом и могучем. Естественно, релиз приурочен к выходу на 
русском языке одноименного фильма, и обложка у книжки, соответственно, 


стилизована под постер кинокартины. 


ели 
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ОБЗОР 


АМеП$ №$. 


Чужая игра 
в культовой серии 


Жанр: ЕРЗ 

Платформы: РС, ХЬБох 360, 
РауЗавоп 3 

Разработчик: Небе!юп Беуеюр- 
пет 

Издатель: ЗЕСА 


Издатель в СНГ: 1С-СофтКлаб 

Похожие игры: серия Аеп$ м5. 
Риедаюг 

Минимальные системные тре- 
бования: процессор уровня ма 
Реп#ит 4.с частотой 3,2 ГГцили АМО 
АВол 64 3000; 1 Гб (для М/паом ХР) 
или 2 Гб (для Мупаомиз Ма) ОЗУ; ви- 
деокарта уровня ММГЛА СеРогсе 
6600 или АП Вадеоп Х1600; 4,6 Гб 
свободного места на жестком диске; 
интернет-соединение 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня Не! 
Соге 2 Био Еб400; 2 Гб ОЗУ; видео- 
карта уровня ММА СеРогсе 8800 
или АП Вадеоп НО2900; 4,6 Гб сво- 
бодного места на жестком диске; ин- 
тернет-соединение 

Официальный сайт игры: \лмм. 
зеда.сот/датез/айепт$-и5-ргедаюг 


В эпоху повального трэша, захле- 
стнувшего жанр ЕР$, не до изысков 
— издателю нужно поскорее набить 
кошелек, и здесь любые средства 
хороши. По удачному стечению об- 
стоятельств, задачу облегчает выбор 
дойной коровы, павший на крупней- 
шую независимую студию в Европе, 
за плечами которой мощнейший 
франчайз, длиной без малого 16 лет. 
И даже, мягко говоря, весьма по- 
средственные недавние потуги 
вновь заявить о себе на большой 
арене с помощью Водуе \М/Матог и 
Энейзноск 2 многие были готовы 
простить, ввиду надежды, что уж 
свое детище у авторов выйдет много 
лучше. Но и здесь не обошлось без 
казуса: видимо, для индустрии 16 
лет все же большой срок, и в 
Вебешоп либо сменился авторский 
состав — либо мы просто перестаем 
что-то понимать: объяснить почерк 
настоящего творения “Бунтарей” 
иначе нельзя. 


Франчайзы быстро 
и недорого (с) ЗЕбА 


Человечество всегда влекло к не- 
изведанному. Будьто далекая плане- 
та, глубины океана, или древняя 
гробница Хищников — нам обяза- 
тельно нужно везде влезть. Цель, как 
известно оправдывает средства, тем 


ПЫЛЬНЫЕ ПОЛКИ 


Жанр: АРС 

Платформы: РС, Мас 

Разработчик: 
Етщепаттет 

Издатель: Вескопс Ат5 

Похожие игры: ВитТте, Вад 
Вюоа, Еоитат оР Огеат, серия 
райо\ 

Год выхода: 1988 


щеграу 


Когда ты самый крутой, с при- 
ческой “ежиком” и в прославлен- 
ной дизайнерской кожаной курт- 
ке с оторванным левым рукавом, 
где-то там, на просторах Столич- 
ной Пустоши. Шеф-поваром за- 
жариваешь до хрустящей короч- 
ки уши ненавистных супермутан- 
тов при помощи лазера Гатлинга. 
Постно-пресно или же с упоени- 
ем погружаешься в непередавае- 
мую речью атмосферу постъя- 
дерного регресса. Тогда легко не 
знать, с чего все начиналось. 

Все, что было после, становясь 
культовым, после популярным, ра- 
зоряя и обогащая, становясь пред- 
метом прений в суде с пока что не- 


рревагог 


более что разбираться с прибывши- 
ми на вечеринку Охотниками при- 
дется не ученым из “Вейланд-Юта- 
ни”, а и без того многострадальным 
морпехам, которым кроме всего 
прочего нужно разорваться на си- 
гнал бедствия, поступивший из да- 
лекой колонии, ипоймать сбежавше- 
го из опытной лаборатории Чужого. 
С номером 6 на лбу. 

Вот, собственно, и вся сюжетная 
завязка. От интриги, умело прикру- 
ченной ксериалу компанией Мопойп 
в 2001-ом, остались лишь разбро- 
санные по уровням аудиодневники 
ныне почивших — сочинения ‘на 
вольную тему, с историей имеющие 
лишь отдаленную связь. 

Нет, это даже не дежа-вю, это изде- 
вательство. Крометого, что нам пред- 
лагают сыграть во все ту же игру п- 
летней давности, разработчики при- 
няли решение сделать все 5-6 (в за- 
висимости от выбранной стороны) 
уровней каждой кампании практичес- 
ки одинаковыми для трех персона- 
жей. Запуская следующего из “звезд- 
ного трио”, авторы лишь перетасовы- 
вают порядок одних и тех же локаций, 
ивразное время, в разной шкуре, иг- 
рокупредложатпосетитьжилые отсе- 
ки на далекой планете, лабораторию, 
руины храма, болото, фабрику и, ко- 
нечно, древнюю пирамиду. 

Связующие историю звенья меж- 
ду персонажами при таком раскладе 
ожидаемо отсутствуют, поэтому бу- 
дет все равно кого и, главное, за что 
кромсать. Вдумайтесь, нас трижды 
пытаются заставить играть в одно и 
то же. 


Одно в трех 


Весь сюжет, по сути, представляет 
собой набор глупых заданий: “най- 
ди”, “включи”, “убеги” и “выживи”, 
наконец. 

Кампании за морпеха повезло 
больше остальных. Лицензирование 
кэмероновской ленты 1986 года оп- 
ределенно пошло геймплею наполь- 
зу, иместами действительно получи- 
лось неплохо. В силу того, что чело- 
век по определению должен быть 
слабее остальных, на начальных эта- 
пах НебеНюп пытаются задать хорро- 
ру, что, впрочем, впервые десять ми- 
нуг с горем пополам у них выходит. 
Иногда даже удается подпрыгнуть от 
внезапного появления Чужого из- 
под решетки в полу. Парадокс, но 
после первых же подобных встреч от 
и без того зачаточного саспенса не 
остается и следа. На смену приходит 
ощущение того, что ты — просто ку- 
сок мяса. 


Теория 


пустошей 


предсказуемым итогом, что грозит- 
ся перейти в онлайн и уже щеголяет 
скриншотами. Всего этого не было 
бы. Зачитываясь Невилом Шютом и 
Уолтером Миллером-младшим, в те 
времена, когда мегабайты казались 
большими, собравшись вместе, 
Брайан Фарго, Алан Павлиш, Майкл 
Стокпол и Кен Андре решились. 
Именуясь Имегру, разработчики, 
тогда еще не подозревавшие о гря- 
дущих злоключениях, подписав кон- 
тракт с Еесгопю Ай$, тогда еще не 
ушедшие в производство попкорнав 
промышленных масштабах. Они вы- 
пустили \М/азваапа, которая позже 
вдохнет жизнь в одну из величайших 
игровых серий в истории геймдева. 
Если долго накалять отношения, 
то из сколь прочного металла не 
был бы сварен “железный занавес”, 
он пойдет трещинами — и капли 
расплавленного материала падут 
на территории противоположных 
лагерей. Ядерной чуме плевать на 
идеологии и партбилеты, ее дело — 
стирать с поверхности Земли все, 
что когда-либо было создано. 


“Нервный” сканер движения не- 
редко попросту сигнализирует о 
приближении смерти. Именно так, 
потому что дисбаланс поражает. Ко- 
личество требуемых пуль на Чужого 
варьируется от короткой очереди до 
двух обойм. Последнему, в свою оче- 
рель, чтобы в отместку прокусить че- 
реп десантнику, сперва нужно полча- 
са висеть вниз головой, а после вы- 
дать на геймпаде “комбо” немногим 
проще, чем в приличном файтинге. 
Однако с несколькими ксеноморфа- 
ми на ранних уровнях становится 
действительно некомфортно; патро- 
нов, как и полагается, не хватает, а 
ближний бой походит скорее на ри- 
туальный танец перед самоубий- 
ством — будто и морпех-то не мор- 
пех. Ситуация меняется лишь после 
второй половины игры: обретенная 
снайперская винтовка без разбора 
на биологические виды за два кило- 
метра сносит голову любому и по со- 
вместительству является единствен- 
ным средством обнаружить непо- 
движно стоящего Хищника в режиме 
маскировки. Это по-настоящему 
спасает жизнь. 

Всматриваясь в мешанину текс- 
тур, мысленно благодаришь разра- 
ботчиков за ащоаит — жертва муль- 
типлатформы, АмР. которая и выгля- 
дит-то местами просто ужасно, рас- 
полагает такой частотой смены кад- 
ров, при которой нормально прице- 
литься крайне сложно. Зажигатель- 
ные шашки при таком положении ве- 
щей не рекомендуется доставать и 
вовсе — эффект аналогичен броску 
дымовой гранаты в Соищег-ЗийкКе на 
среднем компьютере образца 2002- 
го года. 

Зато все нипочем теперь Хищнику 
— видимо, сказывается отсутствие 
Шварценеггера в сценарии. Имея и 
безтого внушительный арсенал вви- 
де пушки, мин, метательного диска и 
копья, Охотник способен вручную, не 
напрягаясь, “разобрать” пачку ксе- 
номорфов метровыми лезвиями, 
притороченными к лапам, либо пос- 
ле нехитрых манипуляций с невиди- 
мостью и имитацией человеческого 
голоса, используемого в качестве 
приманки, насобирать коллекцию 
черепов морпехов. Красочно вы- 
дранный хребет прилагается. 

Хорошо это или плохо, но отказать 
АУР в зрелищности убийств никак 
нельзя. Ожидаемо, Австралия как 
главный сигнализатор угрозы мора- 
ли на планете Земля запретила игру 
усебя, выставив ЗЕСА ультиматум — 
только “пот-версия”, на что та гордо 
заявила, мол, ну и не надо. После 
тяжб сошлись на рейтинге “М” (15+), 


первичности 


Скрывшись, спрятавшись от оскол- 
ков краха “третьего Рима” где-то в 
песках почти сердца Северной Аме- 
рики, где-то недалеко от игорной 
столицы — Лас-Вегаса. Позже вый- 
дя на Пустоши, передернуть затвор 
дробовика и начать создавать но- 
вый утопический социум, собирая 
вместе выживших и спасенных, от- 
стреливая толпы тех, кто против но- 
вого порядка, и других голодранцев 
— миссия Рейнджеров Пустошей в 
действии. 

Зашнуровываешь крепкие армей- 
ские ботинки, берешь в руки АК-47, 
невесть как оказавшийся в арсенале 
Рейнджеров Пустошей, становишь- 
ся во главу группы бойцов чести из 
четырех человек и отправляешься в 
путь. Получая задания откомандова- 
ния, беря миссии у МРС и группиро- 
вок, выполняешь их, испытывая на- 
слаждение настоящего почитателя 
ролевых игр. Разнообразные и ори- 
гинальные квесты, часть их которых, 
сменив имена, пароли и явки, пере- 
кочевала в Ра!ощ, в Раоц: 2, часто 
сталкиваешься с моральным выбо- 


и неизвестно, стоила ли игра свеч — 
игроки далекого континента, как ока- 
залось, хит точно не заполучили 

По окончании размеренно-мето- 
дичной и жутко скучной расчлененки 
в исполнении Хищника, кампания за 
Чужого задает иной темп: поначалу 
от бешеной скорости передвижения 
постоянно вляпываешься в стены и 
пролетаешь мимо напуганных пехо- 
тинцев. Но после пары автоматных 
очередей и загрузки чекпойнта успо- 
каиваешься и лезешь на потолок, 
обиженно шипя. Видимо, именно 
здесь по задумке создателей начи- 
нается “стелс”. Работает в АМУР он по 
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ром, с множеством вариантов реше- 
ния, с щедрым набором концовок. 
Продвигаешься по нетривиальной и 
насыщенной сюжетной линии, по- 
гружаешься в отыпрыш роли с голо- 
вой. Вникаешь в картину мира, про- 
питываешься постапокалиптической 
атмосферой не через комбинации 
цветастых спрайтов, а путем прочте- 
ния многочисленных диалогов и ав- 
торских зарисовок. Принимаешь в 
команду новых членов — персона- 
жей с собственной историей, харак- 
тером, колоритом, если можно так 
выразиться, личностью. 


__ _ №3923), ыдрт, 2010 год 


следующей форме: отслеживаем 
“заблудившихся”, которые, кстати, 
принципиально не поднимают голо- 
ву вверх, быстро прокусываем моз- 
говой отсек, лезем обратно в венти- 
ляционную трубу. Повторять до рво- 
ты. 

Про инкубацию кандидатов наук 
фейсхаггерами не хочется даже упо- 
минать: мало того что не совсем по- 
нятно, какая от этого практическая 
польза, еще, согласитесь, и странно 
наблюдать, как Чужой пачками до- 
стает бесконечных паразитов из глу- 
бокого кармана для каждого желаю- 
щего. 


таке а могксвою. о1а 
в’ пеабьи о ана брехе' в а с0% 


Они кричат: “Неу, уси, эситбад$!” и 
атакуют. Сначала может показаться, 
что наступает час игры в “камень- 
ножницы-бумагу”. Немного погодя 
уже наслаждаешься широкими воз- 
можностями для тактических хитрос- 
тей и стратегических изысков. Глав- 
ное адаптироваться к несколько не- 
привычному текстовому режиму по- 
шагового боя, научиться отталкивать- 
ся от ситуации, наличия и умений 
бойцов, сильныхи слабых сторон про- 
тивника. Никто и не говорит, что будет 
легко, и уйти с поля брани не получив 
пару царапин не выйдет. 
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`. Грустно. После средних восыми 
часов сингла и убогой концовки в на- 
граду особо стойкие отправляются 
пытать счастья туда, где А\Р тради- 
ционно был силен, — в Сеть. 


Амайто соппесНоп... 


Но и туг игрокам под занавес уго- 
тована пилюля, пока, правда, касаю- 
щаяся только обладателей ХЬох 360- 
версии: как правило, поиск доступ- 
ных игр занимает от восьми до пят- 
надцати минут. После чего стандарт- 
ные забавы в лице Оеайтаюк-, 
Зигпууог- и богпттаноп-режимов и во- 
все радуют много меньше, чем ког- 
да-то. Добавьте сюда регулярные 
лаги (спасибо за отказ от выделен- 
ных серверов), и даже свежие 
и тезайоп (лапта, если хотите) с 
Ргедаюг Нип, завлекающие опыто- 
накопительной системой вряд ли за- 
ставят вас задержаться — тратить 
очки все равно не начто. 


Водие бате 


Если в 1994-ом для успеха было 
достаточно гениальной концепции, 
заключающейся в предоставлении 
возможности игры тремя диамет- 
рально противоположными героями 
в рамках единого проекта, в настоя- 
щее время нужно было хотя бы не гу- 
бить основу удачной формулы. Алуч- 
ше — не откладывать ради “этого” 
разработку Союпта! Маппе$, на кото- 
рую умногих теперь все надежды. 


РАДОСТИ: 


ложенное в основе 9 
Жестокие убийства 


Разнообразие прохождёния, за- 


ГАДОСТИ: 


Монотонность геймплея 
Отсутствие сюжета как такового 
Геймдизайн уровней “ниже 


среднего” 


ОЦЕНКА: 


= 


Что ж, фанаты получили свою 
свинью от Вебевоп, остальные — 
недорогой трэш с претензией на 
имя легендарного родителя. 


Обзор написан 
по ХБох 360-версии проекта 


Антон Шидловский 


Диск предоставлен магазином 
“Геймпарк”, датерагК-$Нор.Бу 


Раскидывая очки опыта напредке 
филигранной и знаменитой 
5.РЕ.С.1.А.1.. Развивая силу, интел- 
лект, удачу, скорость, проворство, 
ловкость и харизму, вкладывая но- 
вые пункты в полтора десятка пара- 
метров, следует помнить, что это 
всев\М/ачеюпане для галочки. Вли- 
яние характеристик на фактически 
каждое действие в игре отработано 
туг по высшему разряду. При не- 
правильной раскачке финал и вовсе 
может оказаться недостижим. При- 
тязания к игроку в этом мире Пусто- 
шей вполне серьезны, и надпись 
“УоигШе Наз епдед м Тпе ММазеапа” 
будет нередким гостем на экране 
монитора. 

Как хорошее вино, \ММавапа с 
годами становится только луч- 
ше. Классика. 


Р.5. Один из создателей 
Мазепа, а именно Брайан Фарго, 
уже давно вынашивает идею о пе- 
резапуске предка серии Райоц:... 


Слава Кунцевич 


[ОБЗОР 


АЛЛУ 


014-Зспо0] Ной \оКаде 


Жанр: платформер 

Платформа: РС 

Разработчик: Тету Сауападй 

Издатель: Тепу Сауападв 

Похожие игры: Апа УЕ ! Моуе$, 
Вгаа 

Рекомендуемые системные 
требования: процессор уровня те! 
Репёит 3 с частотой 11ЗЗМЦ или 
АМБОБигоп счастотой 2, О ГГц; 256 Мб 
ОЗУ; видеокарта уровня ММА 
СеРогсе ЕХ5200 или АП Вадеоп 7000; 
50 Мб свободного места на жестком 
диске 

Официальный сайт игры: Пе!- 
{епиухит.е; 


В наш век постмодернизма, ко- 
гда все может считаться искус- 
ством. Когда программный код 
уже не представляется в виде 
филькиной грамоты, а универси- 
теты ежегодно выталкивают в 
свет сотни тысяч программистов. 
Когда для работы с графикой до- 
статочно` скупого набора пользо- 
вательских приложений и двух- 
трех самоучителей “для чайни- 
ков”. Когда собирая из сэмплов 
мелодии, каждый второй может 
назвать себя музыкантом. Оста- 
ется уповать лишь на то, что все 
части мозаики станут в одно. 

В расцвет тае-течения в индуст- 
рии виртуальных развлечений. Когда 
не требуются многомиллионные 
бюджеты. Выбирая что-нибудь про- 
стое и незамысловатое. Аркаду, 
квест, платформер. Где достаточно 
того, чтобы в основе основ стояли 
идеи. Только ленивый не стилизовал 
свое произведение под ретро. Раз- 
множаясь многочисленными подел- 
ками по мотивам МЕЗ, 2Х-Зресгит. 
Но только единицы заслуживают 
внимания большего, чем просто лег- 
кое ознакомление, и, что ли, одобре- 
ния на дальнейшее развитие. А кое- 
кому уже разрешено рукоплескать. 
Как подведением итогов и составле- 
нием хит-парадов. Как по версиям 


шаедатез.сот, — датазихга.сот. 
Лучшие тае-игры прошлого года с 
венценосным Масбпайит на пер- 
вом месте. Проект же Терри Кевене- 
га занял почетное второе место. 
Мпаап, Уейюп$, \аеь Учейегу, 
Мептйюп, \Мкюпа — \\ЛЛЛИИ 

Нарочито минималистичным ди- 
зайном. Классическим видом под 
восьмой разряд игровых приставок и 
персональных компьютеров. В ярких 
красках и крупнопиксельной графи- 
ке. Преисполненный действительно 
утонченного стиля, смотрящийся 
весьма забавно и оригинально в от- 
личных отсылках к временам кассет- 
ныхигр. Практически лишенный ани- 
мации, движущийся статичными 
объектами и условными обозначени- 
ями линий, в комплексе смотрящий- 
ся по-настоящему цельным и взор не 
раздражающим. < 

Снабженный простеньким сюже- 
том, как это и полагается. О событи- 
ях на одном космическом корабле, 
потерпевшем крушение. И о неудаче 
команды, спасшейся через неис- 
правный телепорт и раскиданной те- 
перь по самым удаленным уголкам 
межзвездной посудины. И об одном 
храбром капитане, руководствую- 
щемся нашими приказаниями, соби- 
рающем членов экипажа и ведущем 
их к спасению. Никакой интриги ией 
подобных — но небольшими диало- 
гами. И нахождение сценария как 
должного, но не претендующего на 
что-то большее. 

На одной большой карте, в специ- 
ально отведенных локациях, где, мо- 
жет быть, находятся члены разроз- 
ненной команды. Носясь по уровням 
в их поисках, преодолевая препят- 
ствия и избегая опасностей. Факти- 
чески одним видом первых — повсе- 
местно торчащих шипов, и вторых — 
бегающих по строгим алгоритмам 
атакующих пикселей, но очень изо- 
бретательными уровнями. Сперва не 
зная, чего ожидать, от локации к ло- 
кации — методом проб и ошибок, и 


Счггепт Таме 


2:36 


Нехт ТгорНу ат 140 есопа 


25 ЕНТЕК то ТОР 


по несколько штук сохранений на од- 
ном уровне спасают от многократ- 
ных стартов заново. Иесли провести 
одного капитана под своим чутким 
управлением можно спокойно, то ко- 
гда паровозиком привязан только 
что спасенный товарищ, иногда при- 
ходится хвататься за голову — с лег- 
костью преодоленное препятствие в 
гордом одиночестве становится ку- 
да более нервопожирающим при за- 
даче провести кого-то еще. 

Не обходясь без маленькой толики 
свежего и оригинального. И если в 
Апа \ЕЕ К Моуез по желанию вокруг 
невидимой оси крутился весь уро- 
вень, то в \МЛЛЛЛ/ полярно меняется 
сила притяжения. Гравитация, тяну- 
щая вниз, тянет уже вверх, и капита- 
ном гуляем по потолку. И так раз за 
разом, от уровня к уровню, препят- 
ствие за препятствием, постоянно 
меняя месторасположение ног и го- 
ловы главного героя, насвою бедуне 
умеющего прыгать. 

Проскакивая до обидного корот- 
кую основную кампанию, немного 
разрядиться в дополнительных ре- 
жимах. Но только если во время про- 
хождения собраны все артефакты — 
иначе все бонусы останутся сокры- 
тыми, но чем не повод к повторному 
прохождению. Куда более сложные, 
чем основной сценарий, но более ко- 
роткие и не менее изобретательные, 
предлагают проверить чувство вре- 
мени, качество реакции и терпение. 

Отличным забавным и очень ми- 
лым, в 8Ы-стилизации саундтреком, 
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названным — по аналогии — 
РРРРРР написанным Магнусом 
Полссоном. Длящимся около полу- 
часа. Прекрасно поддерживающими 
подбадривающим во время всех 
сложностей и испытаний. Несмотря 
на звучание чиптюн-музыки, которое 
незнакомым с направлением может 
показаться странным и даже раздра- 
жать некоторое время, очень благо- 
звучным и спокойно-размеренным. 

УУУМУ\/ — отличный итФе-плат- 
формер, который пройдется нос- 
тальгирующей реакцией по стар- 
шему поколению и ознакомит по- 
коление молодое с тем, какие иг- 
ры были до. Весьма непростой в 
прохождении и имеющий в виде 
дополнительного удовольствия 
классический арт-дизайн и запо- 
минающееся музыкальное со- 
провождение. 


РАДОСТИ: 


Очень изобретательные уровни 

Великолепный дизайн и сти- 
листка “восьмибиток” 

Отличный саундтрек 


ГАДОСТИ: 


Скоротечность 


и 


Пролетающая в увлеченности 
за один вечер. Но все одно прино- 
сящая с собой немало позитива и 
ностальгии. 


Слава Кунцевич 


Еазе баме5 


имиаг 


$ 


ТЕНГЕ 


4 Сагем 


Жанр: ТРА 

Платформы: ХБох 360, РауЗабоп 3 

Разработчик: Воскваг Зап Цедо 

Издатель: Роск&аг Сапез 

Дата выхода: 27 апреля 2010 

Официальный сайт игры: ум. 
госк$агдатез.соп/геадеадгедегтрйот 


Воск$аг Сатез у многих из нас ас- 
социируется с играми серий Сгапа 
Трей Ацю и МюпюнЕ Суб. За время 
своего существования компания об- 
росла несколькими дополнительны- 
ми студиями, которые ранее были в 
составе Таке-Тмю Итегасё\е, но поз- 
же были переименованы и стали ча- 
стью Воск$аг Сатез. На сегодняш- 
ний день в состав Аоск$аг Сатез 
входят 10 студий, самая знаменитая 
из которых, Роск$аг Мойв, базиру- 
ется в Эдинбурге, Шотландия. Этата 
самая студия, которая и основала 
Сгапа Тней Аию. 

Первая игра из серии СТА вышла в 
1997 году, а затем с периодичностью 
в два года вышли Сгапа Тпей Аию 1 
(1999) и Сгапа Тпе# Ацю Ш (2001). 
Четвертая часть этой серии застави- 
ла себя ждать целых 7 лет, правда, 
при этом фанатов игры баловали 
адд-онами — Мсе Сйу (2002) и Зап 
Апогеаз (2004). Большим толчком в 
разработке Сгапа Тпен Аию М стало 
то, что небольшой группой програм- 
мистов ВАСЕ Тесипоюду Сгоир из 
Воск%аг Зап Оюедо при участии 
ВоскУаг Мойй был создан Аоск$аг 
Ауапсе@ Сате Епоте — игровой 
движок, который и был взят за осно- 
ву будущего хита. В основу всех СТА, 
начиная с СТА 3 и заканчивая ОСТА: 
Зап Апагеа$, был положен движок 
Вепдей/Лаге от компании С®епоп. И 
“рокстаровцы” при разработке соб- 
ственной технологии явно ориенти- 
ровались на него. По сути, ВАСЕ от- 
личается от Непаег\/\аге только внут- 
ренней структурой кода, поддерж- 
кой эффектов постобработки, новых 
НОН!-модулей, шейдеров и физиче- 
ской библиотеки Еирпойа, которая 
обеспечивает реалистичное паде- 
ние тел и плавное движение машин. 
А вот все форматы архивов, таблиц, 
логика движка — точно такие же, как 
в Вепадей/М№Маге. Созданная на этом 
движке СТА М за первую неделю 
продаж разошлась тиражом свыше 6 
млн. копий на общую сумму $500 
млн., из них $310 млн. — в первый 


день, при затратах на производство 
около $100 млн. За рекордный ре- 
зультат по продажам в первый деньи 
первую неделю среди всех развле- 
кательных продуктов СТА М№ была 
включена в_Книгу рекордов Гиннес- 
са. 

Спустя 10 месяцев после столь ог- 
лушительного успеха СТА М Воск$аг 
Сатез$ неожиданно для всех анонси- 
ровала Вед Оеаа Вецетрйоп — сик- 
вел игры о Диком Западе под назва- 
нием Вед Оеад ВНемомег, вышедшей 
еще в 2004-ом году на Р$2 и ХБох. 
Разработка  доверена — студии 
Воск$аг Зап Оедо, отвечавшей за 
создание первой части. За основу 
игры взяттандем из ВАСЕ и Еирпопа, 
т.е. даже исходя из того, что СТА М 
при этом же сочетании смотрится 
просто потрясающе, у Воск$аг Зап 
Оюедо, разработавшей движок ВАСЕ, 
нет права сделать проект, по качест- 
ву уступающий продукту Воскаг 
М№ ой. 

Действие Нед Оеаа Ведетрйоп 
развивается на рубеже 19-20 веков, 
когда до увязших в беззаконии и все- 
дозволенности земель добрался ин- 
дустриальный бум со стройками, 
развитием и надеждой на светлое 
будущее. На дворе 1908 год, и Дикий 
Запад уже не тот, что был раньше. 

В Вед Оеаа Недетр®оп вам пред- 
стоит выступить в роли Джона Мар- 
стона — представителя старого вре- 
мени, бывшего преступника. Ради 
спасения своей семьи он вынужден 
пойти на сделку с властями и при- 
нять участие в поисках банды, в кото- 
рой он некогда состоял. 

Большаячастьтерритории — этои 
есть Дикий Запад, и разработчикам 
пришлось немало попотеть, чтобы 
найти, чем занять игрока на бескрай- 
них просторах пустошей. Вы можете 
проскакать верхом много миль и не 
встретить ни души, но один вы оста- 
етесь не часто. Среди камней и де- 
ревьев таятся звери, от змей до кой- 
отов и гризли. Они выглядят в точно- 
сти как живые и ведут себя очень по- 
хоже. Например, волк-одиночка, 
скорее всего, бросится бежать при 
виде человека, а стая попробует на 
него напасть. 

В пути вас ждет немало случайных 
встреч, например, перестрелки меж- 
ду бандитами и представителями 
власти. Вы сможете выбрать, на чью 


сторону встать. Сражаясь с наруши- 
телями закона, вы получите очки мо- 
рали, встав на сторону бандитов — 
другие преимущества. Мораль отве- 
чает за последствия любого убий- 
ства, любой драки в салуне. Люди на 
улицах по-разному отреагируют на 
вас в зависимости от того, избрали 
вы путь добропорядочного гражда- 
нина или преступника. Каждый путь 
имеет свои плюсы и минусы. 

На просторах пустошей, в горах и 
вымерших городках вас ожидает 
много сюрпризов. Если на горизонте 
покажется гора или скала, не поле- 
нитесь подняться на нее — наверху 
могут оказаться развалины или но- 
вое оружие. Исследование мира — 
основная часть игрового процесса 
Вед Оеад Недетрноп. Судя по имею- 
щейся информации, в игре будет 
множество как сюжетных, так и по- 
бочных заданий, каждое из которых 
может запомниться отдельно, тк. все 
они очень разнообразны. К примеру, 
в одном из них вам предстоит про- 
никнутьв шахту, сметая с пути врагов 
с помощью самого разного оружия, а 
потом отстреливаться от погони, ви- 
ся на одной руке на борту разгоняю- 
щейся тележки. В другом задании 
вам придется ворваться верхом в ох- 
раняемый дом и освободить залож- 
ницу. Если вы успеете прийти ей на 
помощь, то получите дополнитель- 
ные очки морали. 

Игра обещает быть очень и очень 
суровой, а в некоторых ситуациях и 
жестокой. Один из основателей ком- 
пании Воск$аг Сатез Дэн Хаусер 
поделился подробностями. Как от- 
метили многие эксперты, через все 
его высказывания красной линией 
проходит одна мысль: крови и жес- 
токости избежать и в этот раз не 
удастся, что бы там ни говорили пси- 
хологи и общественные деятели. 
“Мы не хотим, чтобы игра преврати- 
лась в очередное субботнее шоу, 
этакий беззубый вестерн, где людей 
подстреливают, и они тут же умира- 
ют, обычно незаметно для камеры и 
зрителя”, — заявил Дэн. — “Мне ка- 
жется, что в Вед Оеаа Ведетрйоп 
должны присутствовать кровь и жес- 
токость. Это как раз та игра, в кото- 
рую они могут вписаться. Во многом 
благодаря тому типу персонажей и 
мира, который мы создали. Вы ведь 
не верите вто, что люди умирают бы- 


строи безболезненно? Поэтому, ког- 
да их подстреливают, они умирают в 
страхе, каки любой другой человек”. 

Судя по доступной информации, в 
игре будет развитая торговля: поку- 
пать разрешается амуницию, ору- 
жие и лошадей. Со скакунами, меж- 
ду прочим, отдельная история: же- 
ребцы изначально объезжены и по- 
слушны, зато стоят немало. Если не 
жалко сил и времени, есть два аль- 
тернативных способа обзавестись 
верным другом — украсть или пой- 
мать на воле. Куда уж деться от ос- 
новополагающих принципов 'ЯТА — 
если машин нет, такхоть лошадь уго- 
ним. Родство с сериалом просмат- 
ривается и в наличии местных сил 
правопорядка. Отряды шерифов и 
добровольных охотников за голова- 
ми регулярно патрулируют мест- 
ность, правда, ввиду отсутствия по 
понятным причинам радиосвязи, 
вызвать подкрепление они не смо- 
гуг те. в случае чего есть вариант, 
что вы будете последним, кто что-то 
знает о пропавшем патруле. 

Исходя из того, что удалось узнать 
об оружии, упражняться в стрельбе 
придется ничуть не меньше, чем обу- 
чаться езде верхом на агрессивных 
необъезженных лошадях. Огнест- 
рельное оружие начала ХХ века да- 
леко отсовершенства: если даже бо- 
лее-менее пристрелянные армей- 
ские винтовки регулярно дают осеч- 


ки, что говорить о кустарных револь- . 


верах и винчестерах? Но это отнюдь 
не повод для расстройства. Во-пер- 
вых, всегда квашим услугам система 
Оеадеуе, немного измененная функ- 
ция эюм/ пповоп. Во-вторых, настоя- 
щему профессионалу должны прий- 
тись по душе такие предметы осна- 
щения, как нож и кнут. Между про- 
чим, еще одна жертва реализма — 
меню инвентаря, которое отсутству- 
ет. Все, что Джон способен унести с 
собой, висит на нем или привязано к 
седлу. С одной стороны, это немного 
сковывает и не дает тех бескрайних 
возможностей, которые были до- 
ступны в СТА, но при этом прибавля- 
ет реализма, упор на который и де- 
лают разработчики из Воск$вюг Зап 
Ведо. 

Немного слов о физической моде- 
ли Еирпопа. Если более точно, то это 
не просто физический движок — это 
программное средство для созда- 


ния процедурной анимации, работа- 
ющее в режиме реального времени, 
которое разработала компания 
Мафига!Мовоп на основе технологии 
Бупаптю Мовоп Зуптезе. Благодаря 
этому движку реалистичность про- 
исходящего на экране превосходит 
самые смелые ожидания. Ветер под- 
нимает столбы виртуальной пыли, 
оседающей на одежде и лицах пер- 
сонажей. Сами лица выглядят живы- 
ми и передают всю гамму эмоций. 
Отдельного упоминания заслужива- 
ет анимация лошадей. Грациозные 
животные демонстрируют профес- 
сиональную выучку, наездники креп- 
ко сидят в седлах, а, выпадая из них 
под градом пуль, нередко застрева- 
ют одной ногой в стремени. Глубина 
проработки ландшафтов тоже впе- 
чатляет. Если вдали показались 
очертания поселка или горной шах- 
ты, не сомневайтесь — рано или 
поздно вы туда доберетесь. “Наглаз” 
нетрудно рассчитать, когда подъедут 
замелькавшие на горизонте всадни- 
ки, по клубам дыма можно безоши- 
бочно определить направление и 
скорость движения поезда. Как раз 
по железной дороге нам в основном 
и придется путешествовать в поис- 
ках заданий. 

Перед нами одна из тех игр, что 
могут разойтись тиражом, сравни- 
мым с продажами СТА М Но может 
случиться и такое, что игра получит 
одобрительные комментарии крити- 
ков, но при этом провалится в прода- 
же. Хотя во второй вариант верится с 
трудом, тк. для фанатов серии СТА 
это будет затравкой к пятой части иг- 
ры, адля фанатов качественных вес- 
тернов это станет настоящим сюрп- 
ризом. 

Р5$. Хоть игра заявлена лишь для 
Р$З и ХБох 360, астудия Носк$аг Зап 
Оедо создает лишь консольные про- 
екты, ПК-пользователям не стоит за- 
ранее огорчаться, т.к. у Носкзаг 
Сатез есть студия Роск$аг Тогопю, 
которая занимается портированием 
игр на РС. Те. возможен такой же 
случай, как и с СТА М: пройдет 7-8 
месяцев после релиза на консолях — 
и все ПК-пользователи смогут пода- 
рить друг другу хороший подарок к 
новому, 2011 году. 


Александр “Рапко” 
Потоцкий 
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РС, ХБох 360, 


Интересно, наступит ли когда- 
нибудь в игровой индустрии такой 
период, когда геймеры не будут 
испытывать недостатка в ориги- 
нальных проектах? Будет ли вре- 
мя, когда компании перестанут 
штамповать игры, которые не- 
пременно вызывают чувство де- 
жа-вю? Есть ли вероятность, что 
разработчики не будут так страш- 
но бояться нового и так отчаянно 
цепляться за старое, надежное? 
Возможно, такая эра игроиндуст- 
рии наступит еще нескоро. Зато 
уже сейчас встречаются проекты, 
идущие в разрез со стандартным 
видением компьютерных игр. 
Взять хотя бы пресловутую Зроге 
от Мах, умудрившуюся совмес- 
тить в себе уйму жанров, от арка- 
ды до стратегии. Ведь могут же, 
могут, если захотят, создать неч- 
тонепохожее, нечто отличающее- 
ся от всего существующего. Ведь 
до чего же приятно, когда погру- 
жаешься во что-то новое, ранее 
неизведанное, а не наяриваешь 
по однообразным уровням, унич- 
тожая одинаковых противников и 
выполняя примитивные задания. 

Что ж, те, кто придерживается по- 
добной точки зрения, могутторжест- 
вовать: на сцену возвращается сам 
Рон Гилберт, создатель серии 
Мопкеу апа. Знающие люди уже 
ухмыляются и нетерпеливо потира- 
ют руки, остальным же стоит узнать: 
все, что связано с именем Рона Гил- 
берта, следует под маркой юморис- 
тического и оригинального, хотя нет, 
даже сверхюмористического и су- 
пероригинального. Так все же, что за 
проект ожидает нас уже в этом году? 
Встречайте громкими овациями — 
невероятный, бесподобный, гро- 
тескный, обескураживающий 
Реа#Зрапк! 


Игровые стереотипы, или 
Как из шутки сделать игру 


Нет, это вовсе не то, что вы поду- 
мали — это совсем не попытка рас- 
крутить игру, даже не сказав о ней ни 
слова. Просто она действительно за- 
служила именно такого, дико пафос- 
ного приветствия. Чем? Да тем, что, 
по сути, этот проект является на- 
смешкой над игровыми стереотипа- 
ми. Мир ОеаёЗрапК — это мир гей- 
мерских клише. Огромное количест- 
во деяний, которые предстоит свер- 
шить нашему доблестному герою, 
раздавая направо и налево вполне 
заслуженные пинки не менее огром- 
ному количеству монстров и собирая 
еще большее количество золота, 
просто насквозь пронизаны стерео- 
типами, собранными из разнообраз- 
ных виртуальных — вселенных. 
БеабрапК — это сатирическая игра 
об играх, высмеивающая всю при- 
митивность современной игроинду- 
стрии. Но идея этого проекта не по- 
явилась спонтанно, а заимела под, 
собой неплохую предысторию. 

В далеком 2004 году Рон Гилберт 
вместе с Клэйтоном Казляриком, его 
напарником по созданию всем изве- 
стной игры То! Аппййаноп, искали 
достойный способ посмеяться над 
современной однообразной игроин- 
дустрией. Наилучшим вариантом 
для них показались ролики на флэ- 
ще. Таким образом на сайте Рона 
Гилберта и появился Спитру Сатег, 
или Сварливый Геймер. И для одного 
из эпизодов им понадобился персо- 
наж, которому предстояло стать во- 
площением тупости. В кратчайшие 
сроки он был создан, и имя емубыло 
подобрано самое подходящее — 
ДеайЗрайк, или Смертельный Шле- 
пок. Далее он появлялся в несколь- 
ких эпизодах Сварливого Геймера и, 
возможно, так и остался бы в рамках 
флэш-ролика, если бы чем-то не 


приглянулся Рону Гилберту. Чем 
больше последний думал о Смер- 
тельном Шлепке, тем больше тот 
становился ему интересен как пер- 
сонаж. В результате дошло до того, 
что Гилберт возгорел желанием со- 
здать для Оеа#Зрапк собственный 
мир и начал обдумывать концепцию 
игры. 

Но всем хорошо известно, что на 
одном желании далеко не уедешь. 
Несколько лет понадобилорь Рону 
Гилберту, чтобы заручиться под- 
держкой издателей. Все они заявля- 
ют, что хотят чего-нибудь оригиналь- 
ного, приветствуют юмор, но стоит к 
ним обратиться с чем-то подобным 
РеаЗрайК, как вся инициатива уле- 
тучивается. Ведь гораздо проще и 
надежнее оставаться на насижен- 
ном, чем пускаться в путешествие в 
неизведанное. В конце концов, Гил- 
берт примкнул к довольно молодой, 
созданной в 2006 году, канадской 
студии Ношеад, где занял пост креа- 
тивного директора и вплотную смог 
заняться разработкой своей игры. 


Шутки шутками... 


...а создание игры — дело серьез- 
ное. И хотя подобное заявление мо- 
жет показаться странным для игры, 
которая создается на основе обык- 
новенных юмористических роликов, 
Рон Гилберт заявляет, что к процессу 
разработки компания подходит со 
всей серьезностью. Несмотря на то, 
что главный герой — стопроцентный 
дуболом и все, к чему он прикасает- 
ся, в результате превращается в ха- 
ос, он остается странником, герой- 
ствующим там, где людям это боль- 
ше всего необходимо. 

Но не только к самому Веайбрапк 
разработчики подошли серьезно. 
Отдельного внимания заслуживает 
игровой мир. Двухмерные картинки, 
напоминающие листки цветастой 
бумаги, работающие на трехмерном 
движке, создают впечатление ска- 
зочной страны из детской книжки- 
раскладушки. По словам Гилберта, 
он решил остановиться на использо- 
вании 20 графики, так как именно 
она помогает подчеркнуть малень- 
кие, но очень важные детали, в то 


время как трехмерное изображение 
больше расположено к передаче ре- 
ализма происходящего. 


“Смертельное” безумие 


Что ж, пришло время рассказать о 
невероятно важном аспекте любой 
игры, в особенности той, которая 
претендует на звание необычной и 
оригинальной, — о сюжете. А он яв- 
ляет собой отличную основу для 
юмористической адвентуры — жан- 
ра, который фактически и создалРон 
Гилберт. Итак, после долгих изыска- 
ний наш доблестный герой 
Беабрапк наконец-то умудрился 
заполучить в свои руки невероятно 
дорогой и известный артефакт, кото- 
рый называется... Ну ни за что не по- 
верите, так и называется — Арте- 
факт. Но вот незадача — долго Арте- 
факту Смертельного Шлепка не про- 
был и был похищен. А похитил его 
местный злодей Лорд фон Пронг 
Наш герой, естественно, такого об- 
ращения потерпеть не мог и решил 
отправиться геройствовать, дабы 
вернуть то, что по праву принадле- 
житему. Но нам следует помнить, что 
события могут развиваться в самых 
неожиданных направлениях, ведь 
Оеайбрапк не только герой — он 
еще и непроходимый идиот. 

К сожалению, Смертельный Шле- 
покпо стечению обстоятельств теря- 
етвсе свои смертельные способнос- 
ти, становясь фактически обыкно- 
венным Шлепком — очередное рас- 
пространенное клише, высмеянное 
Роном Глибертом, о супергерое, те- 
ряющем все свои сверхспособности 
и становящемся обыкновенным че- 
ловеком. Естественно, теперь уже не 
Смертельный Шлепок нуждается в 
чем-то, с помощью чего он сможет 
отвоевать обратно Артефакт. Про- 
стейший и наиболее очевидный вы- 
бор — меч. За которым наш герой и 
отправляется к местной легенде — 
Отставному Эубрику. Но уважаемая 
легенда отказывается отдавать меч, 
пока Шлепок не принесет ему... тако. 
Ине просто тако, а экстраострый та- 
ко. И вроде бы ничего особенного, но 
вот оказывается, что торговец тако в 
соседней деревне не может продать 
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экстраострый тако нашему герою 
из-за судебного постановления, за- 
прещающего ему это делать. И так 
далее, и так далее. Сюжет закручи- 
вается все более лихо, складываясь 
из таких вот маленьких, абсурдных и 
невероятных историй. ПеаЗрапк, 
фактически, играет с огнем, но нам 
не стоит беспокоиться о судьбе про- 
екта, ведь Рон Гилберт — один изне- 
многих, кто в силах справиться с та- 
ким тонким и в то же время ураган- 
ным сюжетом. 


Противоположности 
притягиваются? 


А теперь пора добавить к общей 
картине еще одну изюминку, причем 
довольно крупную. Речь пойдет ожа- 
нре игры, а точнее, о том невероят- 
ном миксе, который рискнул опробо- 
вать Рон Гилберт. Мало было вышеу- 
казанному товарищу высмеивания 
стандартов игроиндустрии — так он 
еще решил и подорвать их, эти са- 
мые стандарты, смешав несмешива- 
емое. Перед нами предстанет с од- 
ной стороны приключение, с обшир- 
ными ветвями диалогов и сложней- 
шими головоломками, а с другой — 
Баскп’Зазв в духе ГлаЫо. С первого 
взгляда видно, что смесь более чем 
взрывоопасна: логика в комбинации 
среакцией, действия головного моз- 
га вместе с действиями спинного. 
Неизвестно, что из этого в итоге 
выйдет, но Рон Гилберт с увереннос- 
тью заявил, что эти два жанра как 
нельзя лучше подходят друг другу. 
По его словам, немало времени бы- 
ло потрачено на уравновешивание 
этих двух компонентов, зиждящихся 
на сходствах, которые с ходу и не за- 
метишь. Ведь приключенческие иг- 
ры основываются на хорошей исто- 
рии, как ВРС — на качественном сю- 
жете. Первые отличаются прорабо- 
танными характерами, а вторые — 
запоминающимися персонажами. К 
тому же, игра обещает быть абсо- 
лютно нелинейной, и можно будет 
отвлечься от основного сюжета с его 
головоломками и мозговым штур- 
мом, забежать в ближайшую пещеру 
и пять часов кряду мутузить ни в чем 
не повинных монстров. Кстати, тут 


нас поджидает еще одна загадочная 
задумка разработчиков — игровой 
мир в режиме приключения не аг- 
рессивен. Еще один плюсик на счет 
адвентуры записан. И в результате 
бедный геймер будет просто не в си- 
лах понять, во что именно он все-та- 
ки играет. То ли это адуептиге с эле- 
ментами Васк’п’За$, то ли это ВР@ с 
чересчур замысловатыми загадка- 
ми. В обоих случаях вы ошибаетесь, 
господин геймер. Это нечто новое в 
игроиндустрии, что вряд ли можно 
описать двумя словами. 


0 совмещении смешного 
с серьезным 


В завершение — боевая составля- 
ющая проекта. На первый взгляд 
происходящее на экране может по- 
казаться нелепым и глупым. Отчасти 
это так: мультяшные потасовки с 
придурковатыми персонажами; вы- 
делывающими непонятно что, — 
вряд ли такая сцена способна вну- 
шить какое-либо доверие. Но на са- 
мом деле к подобному очень быстро 
привыкаешь и, присмотревшись к 
тумакам и затрещинам, которые раз- 
дает БеаЗрапК направо и налево, 
осознаешь, что в этом есть свой 
шарм, своя неповторимость. Осо- 
бенно если речь заходит об исполь- 
зовании оружия. Ведь каждое из них 
— это грамотное сочетание искро- 
метного юмора и стратегического 
баланса. “Боевая секира” с огром- 
ным башмаком вместо лезвий отлич- 
но подходит для того, чтобы оглу- 
шить большое количество противни- 
ков, которых далее можно будет из- 
ничтожить Резаком — оружием, ис- 
пользуемым для оперативной на- 
шинковки супостатов. Есть еще лук, 
стрелы которого заставляют против- 
никауснуть, но не навечно, а нанеко- 
торый промежуток времени. Данный 
тип оружия отлично подходит для 
прохождения стелс-уровней. Естест- 
венно, вспомнив дух ОаЫо, которым 
пропитана игра, можно отбросить 
все мысли о незаметности и рас- 
стрелять врагов из пистолетов. Но 
это уже, как говорится, дело вкуса. 

Не обошлось и без специальных 
умений. Хотя, наверное, лучше ска- 
зать “специальных умений”. Почему? 
Простейший пример — навык "При- 
зыв своры кур”. Десятки до ужаса аг- 
рессивных пернатых созданий на- 
брасываются на врагов и заклевыва- 
ют их так, как будто не видели зерна 
уже несколько недель. Но даже в та- 
ком, кажется, смехотворном умении 
нужно знать меру — ведь если пере- 
борщить с количеством призванных 
куриц, то часть пернатой братии мо- 
жет наброситься и на нашего героя, 
что, естественно, при таком внуши- 
тельном количестве непосредствен- 
ных противников будет абсолютно 
лишним. 


На лезвии ножа 


Самое время подвести итоги и вы- 
нести предварительный вердикт. У 
Рона Гилберта и ребят из Нотеаа 
есть все возможности выпустить иг- 
ру, которая если не перевернет, тоуж 
точно потрясет всю игроиндустрию, 
причем не в одном направлении. 
Бесшабашный юмор, безумные не- 
линейные диалоги, которые, по сло- 
вам Гилберта, захочется перепрохо- 
дить снова и снова, пока не увидишь 
всех концовок, туча монстров и море 
загадок. А главное — дичайшее сме- 
шение двух абсолютно противопо- 
ложных жанров, адметие и ВРС. 
Сам по себе проект уже балансирует 
на лезвии ножа, чем и должен при- 
влечьтех геймеров, которые ждут-не 
дождутся чего-нибудь оригинально- 
го и нестандартного, да и не только 
их. Станет ли ВеаЗрапК чем-то ре- 
волюционным или окажется очеред- 
ной средненькой игрушкой, которая 
осядет на пыльных полках игроков? 
Это мы сможем узнать уже в этом го- 
ду. Хотя имеющаяся информация и 
имя разработчика скорее говорят о 
первом. 
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сайт игры: 


Скажем честно, ждать выхода 
оригинального “Ведьмака” было 
страшно. Страшно, не испортят 
ли разработчики чудесную все- 
ленную, сотворенную воображе- 
нием известнейшего польского 
писателя Анджея Сапковского, 
благо поначалу для этого были 
все основания. Морально уста- 
ревший движок, какой-то совер- 
шенно “левый” герой и прочие 
малоприятные факты вызывали 
очень и очень серьезные опасе- 
ния... 

..которые, к счастью, оказались 
совершенно напрасными. Ведь на 
выходе мы получили просто отмен- 
ную ролевую игру с атмосферой и 
интересным сюжетом в лучших тра- 
дициях первоисточника — и, что са- 
мое главное, именно с Геральтом в 
главной роли. С прекрасными гра- 
фикой и музыкой, простой боевой 
системой и кучей прочих неоспори- 
мых достоинств. Одну из лучших ро- 
левых игр 2007 года в частности и 
всего десятилетия в целом, благо 
практически все недостатки релиз- 
ной версии были вскоре исправлены 
в “Дополненном издании”. Естест- 
венно, после такого успеха “Ведь- 
мак” просто не мог остаться без про- 
должения. В качестве затравки и для 
расширения потенциальной аудито- 
рии разработчики поначалу создава- 
ли Тпе Мсвег: Взе ое М/лйе М/оН, 
переиздание оригинальной игры для 
консолей нового поколения, однако 
вскоре проект прикрыли. Теперь же в 
недрах студии СО РгоесЕ НЕО куется 
полновесный сиквел, о котором мы 
сегодня вам и расскажем. 


“Помочь или не помочь — 
вот в чем ведьмачий 
вопрос...” 


(с) Геральт из Ривии, ведьмак 


Пользовавшиеся популярностью 
во все времена (а после выхода игры 
— вособенности) книги Анджея Сап- 
ковского всегда отличались проду- 
манным сюжетом и колоритными 
персонажами. К их чести, польские 
разработчики в своей игре не урони- 
ли планку качества, и во второй час- 
ти они клятвенно обещают расска- 
зать нам не менее увлекательную ис- 
торию о новых похождениях Геральта 
из Ривии, Белого Волка. 

В конце оригинального “Ведьма- 
ка” Геральт предотвращает смерть 
короля Темерии Фольтеста от руки 
неизвестного убийцы “с ведьмачьи- 
ми глазами”. Вторая часть стартует 
вскоре после этого и, судя по назва- 
нию, будет крутиться именно вокруг 
этих самых ликвидаторов важных 
персон. Чего-либо более подробно- 
го относительно сюжета будущей иг- 
ры разработчики не сообщают, одна- 
ко, судя по косвенным признакам, 
некоторые знатоки мира Сапковско- 
го предполагают, что действие будет 
разворачиваться в королевстве Ка- 
эдвен и одной из мишеней станет, 
соответственно, Хенсельт Каэдвен- 
ский. Особый упор в разговорах про 
историю разработчики делаютнане- 
линейности и постоянной необходи- 
мости выбора. Последнее — уже во- 
обще классика жанра. Хотя ведьмаки 


в большинстве своем стараются 
придерживаться нейтралитета во 
всем, на своем пути наш герой по- 
стоянно будет сталкиваться с ситуа- 
циями, когда ему так или иначе при- 
дется принять чью-то сторону, а по- 
зицию невмешательства просто не 
поймуг и не примут. Да, иной выбор 
не несет совершенно никакой роли, 
а последствия другого раскроются 
лишь через много часов игры, но 
именно за это “Ведьмак” может с 
гордость называться истинной роле- 
вой игрой, в которой приходится ду- 
мать над своими действиями. 

Также остается открытым терзаю- 
щий души преданных поклонников 
еще со времен первой части вопрос: 
вернется ли, наконец, Йеннифер? 
Поляки лишь делают хитрые лица и 
туманно намекают: “А почему бы и 
нет?” 

И хотя в целом о сюжете известно 
очень мало, одно можно сказать точ- 
но: нас ждет все тот же жестокий и 
суровый мир без прикрас, классиче- 
ское “взрослое” фэнтези в стиле па- 
на Сапковского со своими традиция- 
ми, нормами и устоями. Сохранить 
верность книгам и при этом макси- 
мально точно перенести всю их ат- 
мосферу в игру — первоочередная 
задача разработчиков, и они это пре- 
красно понимают. Один раз они уже 
справились “на отлично”, иво второй 
раз ударить в грязь лицом они не 
должны. 


А жизнь бьет ключом... 


Еще во времена первой части 
“Ведьмака” игрокам грех было жало- 
ваться на непродуманный или по- 
верхностный геймплей, однако к ре- 
лизу сиквела ребята из СО Ргдес* 
АВЕО обещают всячески его улучшить 
и доработать. И хотя каких-то ради- 
кальных перемен ждать не приходит- 
ся, некоторые подвижки заметны 
уже сейчас. Первое, что сразу же 
бросается в глаза, — разработчики 
наконец-то научили Геральта пры- 
гать. Отныне сильно отдающие ма- 
размом крайней степени ситуации, 
когда невысокий трухлявенький за- 
борчик становился для грозного 
ведьмака совершенно непреодоли- 
мым препятствием, навсегда оста- 
нутся в прошлом. Скатертью дорож- 
ка, как говорится. Вообще, благода- 
ря внедрению новых технологий (о 
них чуть позже) мир игры станет го- 
раздо более интерактивным — Ге- 
ральт сможет взаимодействовать 
буквально со всем, что наглухо не 
приколочено к полу, причем каждый 
предмет будет вести себя в четком 
соответствии с законами физики. 
Да-да, игру наконец-таки подружили 
с физическим движком Намок, что 
сулит множество интересных воз- 
можностей. 

Но главное на самом деле не это, а 
то, как на его поступки будет реаги- 
ровать народ. Поляки божатся дове- 
сти интеллект электронных человеч- 
ков до такого уровня, когда он смо- 
жет по-настоящему правдоподобно 
имитировать поведение живого че- 
ловека, да так, что никакой ТЕЗ 4: 
ОЫмоп и рядом не стоял. По боль- 
шому счету, раньше было как: МРС 
готов был стерпеть любой пьяный 
дебош, еслитолько он, дебош, не за- 
девал его, МРС, драгоценную шкуру. 
Гипотетически можно было, напри- 
мер, обворовать чужой дом прямо на 
глазах у хозяина. Теперь о таких 
вольностях можно смело забыть — 
отныне все как в жизни. В зависимо- 
сти от степени развязности поведе- 
ния героя, окружающие его люди мо- 
гут броситься защищать свое добро, 
убраться от разборки подальше или 
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позвать охрану, а когда все закончит- 
ся — начать прибирать учиненный 
беспорядок, при этом отколов какой- 
нибудь едкий комментарий или же 
обложив ведьмака последними сло- 
вами. 

Даже если вокруг не происходит 
ровным счетом ничего из ряда вон 
выходящего, “болванчики” не станут 
просто шататься без дела, а всегда 
найдут, чем себя занять. Стражники 
будутисправно нести службу (напри- 
мер, гоняться за каким-нибудь во- 
ришкой), а простые горожане -— ра- 
ботать или просто болтать друг с 
другом “зажизнь”. Кстати, раз уж за- 
шла речь о разговорах, нельзя не 
упомянуть еще одно небольшое но- 
вовведение. Раньше во время диа- 
лога игра превращалась в интерак- 
тивное кино, теперь же такого не бу- 
дет — реплики персонажей и вари- 
анты ответа появляются прямо на эк- 
ране, безо всяких черных полос 
сверху и снизу. Таким образом, раз- 
говор не выбивается из общего тече- 
ния игры, что значительно усиливает 
эффект присутствия. 

Говоря прямо, звучит это все очень 
и очень многообещающе. Мягко сте- 
лют разработчики, да только пери- 
одически нет-нет, да проскакивает 
шальная мыслишка: “А вдруг не сдю- 
жат и прогнутся под тяжестью амби- 
ций?” Очень не хочется, чтобы их 
слова на поверкутак и остались про- 
сто словами, особенно если учесть, 
что в прошлый раз зачет по дисцип- 
лине “живость мира” они успешно 
сдали. 


Аент! 


Еще одной отличительной особен- 
ностью первой части была боевая 
система. Основанная на определен- 
ной последовательности кликов 
мышкой, она делала бои чрезвычай- 
но эффектными и при этом остава- 
лась простой и доступной. В сиквеле 
разработчики решили ничего карди- 
нально не менять (и правильно, за- 
чем лишний раз изобретать велоси- 
пед, когда и БТР неплохо ездит?), ог- 
раничившись лишь мелкими вкрап- 
лениями новых элементов. 

Во-первых, свою роль сыграло 
внедрение физического движка. Бла- 
годарянему сражения станутеще бо- 
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лее насыщенными и реалистичными. 
По части постановки боев на мечах у 
“Ведьмака” и раньше практически не 
было конкурентов (после игры мно- 
гие фильмы с фехтованием начинали 
выглядеть, мягко говоря, бледно), те- 
перь же их может не стать вообще. 
Разумеется, разработчики пригото- 
вят для нас обилие новых комбина- 
ций ударов и добиваний. 

Во-вторых, несмотря на то, что ос- 
нованная на знаках магия ведьмаков 
никогда не была главным оружием 
охотников намонстров, в сиквеле за- 
клинания обретут значительно боль- 
шую роль, нежели раньше. Напри- 
мер, во время особо крупной зава- 
рушки можно будет телекинетичес- 
ким ударом обрушить каменную сте- 
ну, погребя под обломками сразу не- 
сколько противников. Ну, или скинуть 
“лишних” врагов в пропасть — кому 
как нравится. 

Ну и наконец, главное нововведе- 
ние в боевой системе — появление 
ставших уже классическими аттрак- 
ционов  “быстро-нажми-нужную- 
кнопку”, то бишь иск Тите Емет. 
Включаются они во время схваток с 
боссами и позволяют чрезвычайно 
эффектно и довольно жестоко разо- 
браться с очередным врагом. Кровь 
при этом будет буквально заливать 
экран. Все очень сурово и мрачно. 
Впрочем, как и должно быть. 


Выйду на улицу, 
гляну на село... 


Во время разработки оригиналь- 
ного “Ведьмака” поляки из СО Ргес{ 
ВЕС умудрились сотворить малень- 
кое чудо. Никто не верил, что из пре- 
старелого движка Аигога Епоте, на 
котором работала еще первая (!) 
Мемегмимег Мю, можно выжать 
что-то более-менее пристойное по 
меркам 2007 года — вторая МММ 
стала тому ярким примером. Однако 
программисты и художники еще раз 
подтвердили свой профессиона- 
лизм, благодаря которому визуально 
“Ведьмак” превзошел даже самые 
смелые прогнозы. 

“Новому проекту — новые техноло- 
гии”, — очень здраво рассудили раз- 
работчики и наконец-то отправили 
Вю\\/аге’овский “моторчик” на заслу- 
женный покой. В основе “Убийцкоро- 


Возвращение 
Белого 
Волка 


лей” лежит пока неназванный движок 
собственной разработки СО Ргдесь 
и, судя по имеющимся материалам, 
со своими обязанностями он справ- 
ляется на все сто. Даже сейчас, за- 
долго до релиза, игра выглядит до- 
вольно красиво, красуется четкими 
текстурами и высокополигональны- 
ми моделями (среди которых, кстати, 
появился внушающий уважение ог- 
ромный огнедышащший дракон), шей- 
дерами последних версий, динами- 
ческими тенями, попта|- и рагайах- 
ппаррд’ом и кучей прочих страшных 
выражений. Кроме того, новый дви- 
жок позволит второму “Ведьмаку” 
уверенно чувствовать себя на консо- 
лях. Компьютерщики обиженно ду- 
ются, лишившись еще одного хито- 
вого эксклюзива, а вот владельцы 
Р$3З и Хрох 360 ликуют — теперь 
праздник пришел и на их улицу. 

Уже сейчас “Ведьмак 2” видит- 
ся потенциально очень крепким 
проектом. Хотя игра находится на 
довольно ранней стадии разра- 
ботки (впрочем, вспомним, что 
первый “Ведьмак” добрался от 
арпа-версии до релиза всего за 
полгода), очень хочется верить, 
что разработчики не оплошают, и 
мы во второй раз получим отлич- 
нейшую ВРС в замечательной 
вселенной, созданной фантазией 
польского писателя. Остается 
только запастись терпением — 
предположительно, “Убийцы ко- 
ролей” выйдут на большую охоту 
лишь в конце 2010 года, однако 
ради такого, согласитесь, не грех 
и подождать. 


Алексей “Васкоц” 
Апанасевич 
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